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ROHMATTULLOH, ILHAM. 2019. Keefektifan Model Pembelajaran Teams 
Games Tournament Berbantuan Wondershare Quiz Creator 
terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah. 
Pembimbing I Drs. Paridjo, M.Pd. 
Pembimbing II Wikan Budi Utami, M.Pd. 
Kata Kunci : Keefektifan, Model Pembelajaran Teams Games Tournament, 
Wondershare Quiz Creator, Kemampuan Pemecahan Masalah. 
Penelitian ini bertujuan untuk : (1) Untuk mengetahui apakah ada perbedaan 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik antara yang menggunakan model 
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator 
dengan model pembelajaran Teams Games Tournament tanpa berbantuan 
Wondershare Quiz Creator. (2) Untuk mengetahui apakah model pembelajaran 
Teams Games Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator lebih baik 
daripada model pembelajaran Teams Games Tournament tanpa berbantuan 
Wondershare Quiz Creator terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta 
didik. 
Pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif, dan jenis 
penelitian ini adalah penelitian eksperimen. Populasi dalam penelitian ini adalah 
peserta didik kelas VIII semester II SMP Negeri 1 Dukuhturi, Kabupaten Tegal 
2018/2019. Setelah melakukan pengambilan sampel menggunakan teknik cluster 
random sampling diperoleh 2 kelas sampel. Teknik pengumpulan data dilakukan 
dengan metode dokumentasi dan tes. 
Data yang dianalisis dalam penelitian ini adalah data nilai tes kemampuan 
pemecahan masalah perseta didik yang terdiri dari 7 soal uraian. Setelah dianalisis 
menggunakan uji t dua pihak, dan uji t satu pihak kanan, diperoleh hasil 
penelitian: (1) Ada perbedaan kemampuan pemecahan masalah peserta didik 
antara yang menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator dengan model pembelajaran Teams Games 
Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator. (2) Model 
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator 
lebih baik daripada model pembelajaran Teams Games Tournament tanpa 
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A. Latar Belakang Masalah 
Dunia pendidikan merupakan dunia yang penting dalam kehidupan 
manusia. Dalam dunia pendidikan, paradigma tentang jalannya proses 
belajar-mengajar bersumber pada teori. Banyak guru yang menganggap 
paradigma lama ini sebagai satu-satunya alternatif pembelajaran. 
Kebanyakan, guru mengajar dengan metode ceramah dan mengharapkan 
peresta didik Duduk, Diam, Dengar, Catat, dan Hafal (3DCH) serta mengadu 
kemampuan peserta didik dengan satu sama lain. 
Belajar tentang matematika memerlukan keahlian dari seorang guru 
agar peserta didik mudah dan bisa memahami materi yang diberikan. Jika 
guru kurang memahami model pembelajarannya, maka peserta didik akan 
sulit menerima materi pelajaran dengan sempurna. Menurut (Mulyawati, 
Suwandono, & Rohman, 2018) pembelajaran matematika adalah suatu proses 
belajar mengajar yang dibangun oleh guru untuk mengembangkan kreativitas 
belajar peserta didik yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir peserta 
didik peserta didik sebagai upaya meningkatkan penguasaan yang baik 
terhadap materi matematika. Sekolah sebagai yang merupakan bentuk formal 
pendidikan harusnya dituntut agar memiliki daya saing dalam aspek 
pendidikan agar tidak kalah dengan negara lain. Menurut (Fadil & Isnani, 





semua tingkat perlu terus menerus dilakukan sebagai antisipasi kepentingan 
dimasa depan.  
Setelah melakukan wawancara dengan salah satu guru matematika di 
sekolah SMP Negeri 1 Dukuhturi Kabupaten Tegal yaitu Bapak Firdaus 
Usany, S. Pd, bahwa sebagian besar peserta didik terlihat masih kesulitan 
dalam mengerjakan soal matematika. Beliau menjelaskan bahwa model yang 
digunakannya masih menggunakan model pembelajaran yang berpusat pada 
guru, serta menggunakan media pembelajaran yang tepat. Model dan media 
pembelajaran yang diberikan oleh guru cenderung monoton dan kurang 
menarik, sebab itulah yang menyebabkan peserta didik masih ragu bertanya 
dan bingung untuk menjawab soal yang telah diberikan guru untuk peserta 
didik, maka kemampuan pemecahan pada soal-soal yang diberikan masih 
kurang. Hal itu dapat dilihat dari masih banyak peserta didik yang 
mendapatkan nilai dibawah standar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 
yaitu 74, pada mata pelajaran matematika. Sedangkan, seharusnya menurut 
(Sholikhah, Kartana, & Utami, 2018) di era modern saat ini, seorang guru 
dituntut untuk bisa lebih kreatif dalam hal pembelajaran. 
Menurut (Susongko, 2014:18) kemampuan pemecahan masalah ialah 
sebagai kumpulan langkah mental yang berperan penting untuk 
merealisasikan tujuan yang biasanya berupa jawaban. Seperti menurut 
Mulyono dalam (Dewi, Isnani, & Ahmadi, 2019) pembelajaran harus 
berpusat pada peserta didik, salah satunya dalam mengembangkan 





masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model, dan 
menafsirkan solusi yang diperoleh. 
Adapun menurut (Setiani & Priansa, 2015:185) pemecahan masalah 
dapat dianggap sebagai metode pembelajaran dimana peserta didik berlatih 
memecahkan masalah. Terdapat 4 indikator kemampuan pemecahan masalah 
menurut Polya (1973) dalam (Setiani & Priansa, 2015:193) yaitu (1) 
Memahami masalah, (2) Merencanakan penyelesaian, (3) Menjalankan 
rencana, (4) Pemeriksaan. 
Maka dari itu, diperlukan model pembelajaran yang bisa membuat 
peserta didik untuk berperan aktif dan dapat memiliki pengetahuan yang 
mendalam dalam suatu materi matematika. Dalam hal ini peneliti ingin 
menggunakan model Teams Games Tournament Menurut (Hamdani, 
2011:92) pembelajaran model Teams Games Tournament adalah salah satu 
tipe atau model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan 
aktivitas seluruh peresta didik tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan 
peresta didik sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan dan 
reinforcement. Selain itu menurut (Astrissi, Sukardjo, & Hastuti, 2014) 
pembelajaran kooperatif TGT merupakan kegiatan belajar yang aktif, disini 
siswa membangun sendiri pengetahuannya. Adapun menurut Selain itu 
menurut (Dasrawati, 2017) disebutkan bahwa model kooperatif tipe Team 
Game Tournament merupakan model pembelajaran kooperatif yang memiliki 
kelebihan yaitu dapat mendorong dan mengkondisikan berkembangnya sikap 





bahkan dapat lebih meningkatkan pencurahan waktu untuk tugas, serta 
mengedepankan penerimaan terhadap perbedaan individu, dan dengan waktu 
yang sedikit dapat menguasai materi secara mendalam.  
Dengan model Teams Games Tournament yang digunakan dapat pula 
dipadu padankan dengan media pembelajaran berupa Wondershare Quiz 
Creator  yang merupakan perangkat lunak untuk pembuatan soal, kuis atau 
tes secara online (berbasis web). Penggunaan Wondershare Quiz Creator 
dalam pembuatan soal tersebut sangat familiar/user friendly, sehingga sangat 
mudah digunakan dan tidak memerlukan kemampuan bahasa pemrograman 
yang sulit untuk mengoperasikannya (Maryanto, 2017). Selain itu menurut 
(Wiji Utomo, 2015) peneliti dapat meyusun berbagai bentuk soal dan 
memiliki level yang berbeda. 
Adapun penelitian sebelumnya mengenai model Teams Games 
Tournament yaitu (Putra, 2015) yang berjudul “Eksperimentasi Model 
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan 
Software Cabri 3D Di Tinjau Dari Kemampuan Koneksi Matematis Siswa” 
menunjukan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament berbantuan software Cabri 3D lebih baik dari model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament. Maka dari itu, 
pada penelitian ini, peneliti ingin mencoba model tersebut dengan 
pembaharuan yaitu berbantuan dengan Wondershare Quiz Creator. Serta 
terdapat pula perbedaan pada variabel terikat yang akan diteliti yaitu 





 Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk mengadakan 
penelitian dengan judul “Keefektifan Model Pembelajaran Teams Games 
Tournament Berbantuan Wondershare Quiz Creator Terhadap Kemampuan 
Pemecahan Masalah (Studi Penelitian Pada Materi Pokok Kubus Dan Balok 
Untuk Kelas VIII Semester II SMP Negeri 1 Dukuhturi Kabupaten Tegal Tahun 
Pelajaran 2018/2019)”. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang tersebut, bisa disimpulkan bahwa terdapat 
beberapa masalah antara lain : 
1. Kemampuan pemecahan masalah peserta didik pada pelajaran matematika 
masih rendah sehingga masih banyak peserta didik yang mendapatkan 
nilai dibawah standar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 74 
2. Model pembelajaran yang diberikan kurang tepat untuk membangkitkan 
perhatian dan keinginan peserta didik dalam memahami materi ajar. 
3. Penggunaan media pembelajaran yang tidak sesuai dengan materi ajar. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan permasalahan yang ada di atas, agar penelitian yang dikaji 
dapat lebih fokus dan terarah maka peneliti membatasi masalah-masalah 
dalam penelitian sebagai berikut : 
1. Pada penelitian ini menggunakan Model pembelajaran Teams Games 





peserta didik aktif dalam kegiatan pembelajaran, juga dapat menumbuhkan 
keinginan untuk melakukan persaingan sehat, serta tanggung jawab dalam 
hal mengerjakan soal-soal yang diberikan. 
2. Media pembelajaran yang digunakan adalah Wondershare Quiz Creator 
yaitu merupakan perangkat lunak untuk pembuatan soal latihan. 
3. Indikator kemampuan pemecahan masalah yang akan digunakan yaitu 
menurut Polya (1973) yaitu (1) Memahami masalah, (2) Merencanakan 
penyelesaian, (3) Menjalankan rencana, (4) Pemeriksaan. 
4. Sasaran penelitian ini dibatasi pada pemberian materi kubus dan balok 
pada kelas VIII Semester II SMP Negeri 1 Dukuhturi Kabupaten Tegal 
Tahun Pelajaran 2018/2019. 
5. Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) kemampuan pemecahan masalah 
peserta didik yang diterapkan dalam penelitian ini yaitu 74. Peserta didik 
dikatakan mencapai target jika yang memenuhi KKM lebih dari 51,6%. 
 
D. Perumusan Masalah 
Berdasarkan uraian diatas, maka terdapat suatu permasalahan yang akan 
dicari oleh peneliti pada penelitian ini yaitu antara lain : 
1. Apakah ada perbedaan kemampuan pemecahan masalah peserta didik 
antara yang menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator dengan model pembelajaran Teams 





2. Apakah model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 
Wondershare Quiz Creator lebih baik daripada model pembelajaran Teams 
Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator terhadap 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik? 
3. Apakah hasil tes kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang 
diajar menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator pada materi kubus dan balok yang 
nilainya mencapai KKM melampaui 51,6%? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan perumusan masalah yang sudah dirancang, maka tujuan 
penulisan ini adalah sebagai berikut : 
1. Untuk mengetahui apakah ada perbedaan kemampuan pemecahan masalah 
peserta didik antara yang menggunakan model pembelajaran Teams 
Games Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator dengan model 
pembelajaran Teams Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare 
Quiz Creator. 
2. Untuk mengetahui apakah model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator lebih baik daripada model 
pembelajaran Teams Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare 
Quiz Creator terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 
3. Untuk mengetahui apakah hasil tes kemampuan pemecahan masalah 





Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator pada materi kubus dan 
balok yang nilainya mencapai KKM melampaui 51,6%. 
 
F. Manfaat Penulisan 
Pada penelitian ini diharapkan  memberikan manfaat antara lain : 
1. Manfaat Teoritis 
Pada penelitian melalui dengan judul, Keefektifan Model 
Pembelajaran Teams Games Tournament Berbantuan Wondershare Quiz 
Creator Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah, maka diharapkan 
menjadi landasan teoritis untuk mengembangkan pembelajaran 
pembelajaran yang aktif, menumbuhkan kepercayaan diri dan membuat 
pembelajaran menjadi menyenangkan. Sehingga prestasi belajar peserta 
didik meningkat, dibarengi dengan kemampuan pemecahan masalah 
peserta didik menjadi lebih baik pada mata pelajaran matematika. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Peserta Didik 
(1) Meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik 
dalam kegiatan pembelajaran. 
2) Mendorong peresta didik berperan aktif dalam kelompok dalam 
menyelesaikan soal-soal matematika. 
b. Bagi Guru 
Sebagai bahan masukan untuk memperbanyak ide atau gagasan 





didik dari kemampuan pemecahan masalah peserta didik pada saat 
mengerjakan soal pada mata pelajaran matematika. 
c. Bagi Peneliti 
Dapat menambah pengetahuan dan wawasan bagi peneliti 
mengenai model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 
Wondershare Quiz Creator. 
d. Bagi Sekolah 
Hasil penelitian dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan untuk 
menerapkan model pembelajaran yang dianggap efektif dan efisien. 
e. Bagi Peneliti Lain 
Hasil peneltian ini dapat dijadikan referensi dalam melakukan 




LANDASAN TEORI, KERANGKA BERFIKIR, DAN HIPOTESIS 
 
A. Landasan Teori 
1. Keefektifan 
Keefektifan berasal dari kata dasar efektif. Menurut Kamus Besar 
Bahasa Indonesia, kata efektif mempunyai arti efek, pengaruh, akibat atau 
dapat membawa hasil. Keefektifan, bisa diartikan tingkat keberhasilan 
yang didapat dari usaha tertentu sesuai dengan tujuan yang akan dicapai. 
Menurut (Sholikhah, Kartana, & Utami, 2018b), keefektifan adalah 
keberhasilan pengajaran dalam proses belajar untuk meningkatkan hasil 
belajar matematika dengan model pembelajaran. Sedangkan menurut 
Susanto (2013:53) pembelajaran efektif merupakan tolak ukur 
keberhasilan guru dalam mengelola kelas. Proses pembelajaran dikatakan 
efektif apabila seluruh peserta didik dapat terlibat secara aktif baik mental, 
fisik, maupun sosialnya.  
Menurut Susanto (2013:54) untuk mewujudkan suatu pembelajaran 
efektif, maka perlu diperhatikan beberapa aspek, di antaranya : 
1. Guru harus membuat persiapan mengajar yang sistematis. 
2. Proses belajar mengajar (pembelajaran) harus berkualitas tinggi yag 
ditunjukan dengan adanya penyampaian materi oleh guru secara 
sistematis, dan menggunakan berbagai variasi di dalam penyampaian, 
baik itu media, metode, suara maupun gerak. 






4. Motivasi mengajar guru dam motivasi belajar siswa cukup 
5. Hubungan interaktif antara guru dan siswa dalam bagus sehingga setiap 
terjadi kesulitan belajar dapat segera diatasi. 
Berdasarkan beberapa pengertian keefektifan di atas maka dapat 
diartikan keefektifan adalah tingkat keberhasilan penggunaan model 
pembelajaran dengan tujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 
lebih baik. 
Jadi, keefektifan model pembelajaran TGT dapat dilihat dari nilai 
peserta didik yang diberikan pembelajaran berbantuan Wondershare Quiz 
Creator lebih baik dari yang diberikan model pembelajaran TGT tanpa 
berbantuan Wondershare Quiz Creator. 
2. Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 
Menurut (Hamdani, 2011:92) pembelajaran model Teams Games 
Tournament adalah salah satu tipe atau model pembelajaran kooperatif 
yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh peresta didik tanpa 
harus ada perbedaan status, melibatkan peresta didik sebagai tutor sebaya 
dan mengandung unsur permainan dan reinforcement. 
Adapun menurut (Lestari & Yudhanegara, 2015:47) TGT merupakan 
salah satu tipe model pembelajaran kooperatif yang menitik beratkan 
permainan dan turnamen untuk mencapai ketuntasan belajar. Serta 
meningkatkan kreatif siswa saat menjawab. 
Langkah-langkah dalam pembelajaran Teams Games Tournament  





a. Penyajian Kelas (Class Presentations) 
Pada awal pembelajaran, guru menyampaikan materi dalam penyajian 
kelas atau sering juga disebut dengan presentasi penyajian kelas atau 
sering juga disebut dengan presentasi kelas (class presentations). Guru 
menyampaikan tujuan pembelajaran, pokok materi, dan penjelasan singkat 
tentang LKS yang diberikan kepada kelompok kegiatan ini biasanya 
dilakukan dengan pengajaran langsung atau dengan ceramah yang 
dipimpin oleh guru. 
Pada penyajian kelas, peserta didik harus benar-benar memerhatikan 
dan memahami materi yang disampaikan guru, karena akan membantu 
peserta didik bekerja lebih baik pada saat kerja kelompok dan pada saat 
game atau permainan karena skor game atau permainan akan menentukan 
skor kelompok. 
b. Belajar dalam kelompok (Teams) 
Guru membagi kelas menjadi kelompok-kelompok berdasarkan 
kriteria kemampuan (prestasi) peserta didik dari ulangan harian 
sebelumnya, jenis kelamin, etnik, dan ras. Kelompok terdiri dari  lima 
sampai enam orang peserta didik. Fungsi kelompok adalah untuk lebih 
mendalami materi bersama teman kelompoknya dan lebih khusus untuk 
mempersiapkan anggota kelompok agar bekerja dengan baik dan optimal 
pada saat game atau permainan. Setelah guru memberikan penyajian kelas, 
kelompok (tim atau kelompok belajar) bertugas untuk mempelajari lembar 





mendiskusikan masalah-masalah, membandingkan jawaban, memeriksa, 
dan memperbaiki kesalahan-kesalahan konsep temannya jika teman satu 
kelompok melakukan kesalahan. 
c. Permainan (Games) 
Game atau permainan terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang relevan 
dengan materi, dan dirancang untuk menguji pengetahuan yang didapat 
peserta didik dari penyajian kelas dan belajar kelompok. Kebanyakan 
game ataupermainan terdiri dari pertanyaan-pertanyaan sederhana 
bernomor. Game atau permainan ini dimainkan pada meja turnamen atau 
lomba oleh tiga orang peserta didik yang mewakili tim atau kelompoknya 
masing-masing. Peserta didik yang menjawab benar akan mendapat skor. 
Skor ini yang nantinya dikumpulkan untuk turnamen atau lomba 
mingguan. 
d. Pertandingan atau lomba (Tournament) 
Turnamen atau lomba adalah struktur belajar, dimana game atau 
permainan terjadi. Biasanya turnamen atau lomba dilakukan pada akhir 
minggu atau pada setiap uni setelah guru melakukan presentasi kelas dan 
kelompok sudah mengerjakan lembar kerja peserta didik (LKPD). Pada 
turnamen atau lomba pertama, guru membagi peserta didik ke dalam 
beberapa meja turnamen atau lomba. Tiga peserta didik tertinggi 
prestasinya dikelompokkan pada meja I, tiga peserta didik selanjutnya 
pada meja II, dan seterusnya. 





Setelah turnamen atau lomba terakhir, guru kemudian mengumumkan 
kelompok yang menang, masing-masing tim atau kelompok akan 
mendapatkan sertifikat atau hadiah apabila rata-rata skor memenuhi 
kriteria yang telah ditentukan. Tim atau kelompok mendapat julukan 
“Super Team” jika rata-rata skor 50 atau lebih, “Great Team” apabila rata-
rata mencapai 50-40 dan “Good Team” apabila rata-rata 40 ke bawah. Hal 
ini dapat menyenangkan para peserta didik atas prestasi yang telah mereka 
buat. 
Dalam setiap model pembelajaran pasti memiliki kelebihan dan 
kekurangan. Seperti yang dijelaskan (Shoimin, 2014:207), kelebihan 
model pembelajaran Teams Games Tournament sebagai berikut : 
a. Model pembelajaran Teams Games Tournament tidak hanya membuat 
peserta didik yang cerdas (berkemampuan akademis tinggi) lebih 
menonjol dalam pembelajaran, tetapi peserta didik yang 
berkemampuan akademi lebih rendah juga ikut aktif dan mempunyai 
peranan penting dalam kelompoknya. 
b. Dengan model pembelajaran ini, akan menumbuhkan rasa 
kebersamaan dan saling menghargai sesama anggota kelompoknya. 
c. Dalam model pembelajaran ini, membuat peserta didik lebih 
bersemangat dalam mengikuti pelajaran. Karena dalam pembelajaran 






d. Dalam pembelajaran peserta didik ini, membuat peserta didik menjadi 
lebih senang dalam mengikuti pelajaran karena ada permainan berupa 
turnamen dalam model ini. 
Kekurangan model pembelajaran ini yaitu sebagai berikut : 
a. Membutuhkan waktu yang lama. 
b. Guru dituntut pandai memilih materi pelajaran yang cocok untuk 
model ini. 
c. Guru harus mempersiapkan model ini dengan baik sebelum 
diterapkan. Misalnya, membuat soal untuk setiap kerja turnamen atau 
lomba, dan guru harus tahu urutan akademis peserta didik dari yang 
tertinggi hingga terendah. 
Setelah menjelaskan tentang seperti apa model pembelajaran Teams 
Games Tournament tersebut. Dapat disimpulkan, bahwa model 
pembelajaran Teams Games Tournament adalah sebuah model 
pembelajaran yang berkelompok dan menggunakan sistem permainan 
berbentuk turnamen yang dapat digunakan untuk menunjang keaktifan 
peserta didik dalam mengerjakan soal-soal yang diberikan oleh guru. 
Sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan. 
3. Wondershare Quiz Creator 
Menurut (Maryanto, 2017), Wondershare Quiz Creator merupakan 
perangkat lunak untuk pembuatan soal, kuis atau tes secara online 
(berbasis web). Penggunaan Wondershare Quiz Creator dalam pembuatan 





digunakan dan tidak memerlukan kemampuan bahasa pemrograman yang 
sulit untuk mengoperasikannya. 
Terdapat tiga langkah membuat kuis latihan soal dengan wondershare 
quiz creator (Tafiqurrochman, 2014), yaitu: 
a. Create Quiz, untuk merubah setingan bagaimana quiz berjalan . 
b. Edit Question, Menambahkan Pertanyaan. 
c. Publish, mempublish quiz menjadi format yang bisa di jalankan oleh 
aplikasi yang lain. 
Pada gambar dibawah ini merupakan tampilan awal pada saat 
membuka aplikasi Wondershare Quiz Creator. 
 
 
Gambar 2.1 Tampilan Awal Wondershare Quiz Creator 
 
Adapun langkah – langkah dalam pembuatan soal dalam aplikasi 
Wondershare  Quiz Creator, yaitu sebagai berikut : 
Langkah 1 : Membuat Informasi Kuis 
Dilangkah pertama sebelum kita memulai membuat soal, maka 





Didalam Quiz Properties terdapat beberapa pilihan untuk membuat 
informasi kuis, yaitu sebagai berikut : 
 
• Quiz Information 
• Quiz Setting 
• Question Setting 
• Quiz Result 






Berikut ini merupakan beberapa penjelasan mengenai isi dari Quiz 
Properties, yaitu sebagai berikut : 
 Quiz Information 
Quiz information digunakan untuk menampilkan informasi yang 
berkaitan dengan kuis yang akan dibuat. Kita dapat merubah title 
dengan menambahkan intruksi, memberikan gambar. Untuk 
menambahkan gambar klik pada tombol browser kemudian pilih 
gambar. 






Gambar 2.3 Quiz Information 
Setelah memasukan info dari test yang akan dibuat, maka dapat 
memasukan Author atau Pembuat quiz bisa memasukan data diri 
sebagai copyright dengan mengklik pada Edit Information pada 
tampilan Quiz Information pada  Gambar 2.2. Gambar dibawah ini 
adalah tampilan Author Information. 
 
Setelah semua informasi sudah sesuai keinginan dari pembuat kuis 
kemudian klik OK. 





 Quiz Setting 
 
Gambar 2.5 Quiz Setting 
Pada Question Setting seperti yang ditunjukan pada gambar 2.5 ini 
kita dapat merubah settingan standar sesuai dengan keinginan, salah 
satunya Passing Rate atau biasa kita kenal dengan nilai KKM (nilai 
minimal yang wajib diperoleh peresta didik). 
 
Gambar 2.6 Passing Rate 
Adapun Time Limit yaitu lamanya quiz bisa di limit sebarapa lama 
kita inginkan. Jika tidak di centang maka quiz akan jalan terus sampai 
pengguna menekan tombol submit, jika akan digunakan maka centang 






Gambar 2.7 Time Limit 
Kemudian klik tombol option jika kita ingin memasukan banyaknya 
waktu (dalam menit dan detik), sehingga quiz akan otomatis selesai 
dalam waktu yang sudah kita tentukan. Jika sudah klik OK. 
 
Gambar 2.8 Option Time Limit 
Randomization, untuk mensetting soal secara urut atau di acak. 
Centang randomize untuk membuat pertanyaan di acak. 
 
 Gambar 2.9 Randomization 
Answer Submision, ada dua pilihan untuk mensubmit jawaban, jika 
kita pilih Submit one question a time artinya setiap satu pertanyaan, 
pengguna harus mengklik tombol submit untuk melanjutkan ke soal 
selanjutnya. Jika Submit all at once artinya semua soal di jawab dulu, 
baru mengklik tombol submit untuk mengatur tampil atau tidaknya 





Submision untuk menampilkan jawaban mana yang betul. Seperti 
pada gambar berikut 
 
Gambar 2.10 Answer Submission 
 Question Result 
Dalam Quiz Result kita setting apa yang tampilan Feedback jika 
pengguna berhasil atau tidak dalam menyelesaikan latihan, diubah 
kalimat sesuai keinginan sendiri seperti pada Gambar 2.11. 
 
Gambar 2.11 Feedback 
Jika kita ingin hasil dari tes yang dilakukan oleh peresta didik 
langsung tersimpan di database atau terkirim ke website masukan saja 
alamat email dan website pada kolom yang diminta. 
 Question Setting 
 
 
Gambar 2.12 Question Properties 
Pada Gambar 2.12 menu ini untuk mengatur point tiap jawaban 
benar dan untuk mengatur tingkat kesulitan dari quiz secara 





pertanyaan di tampilkan secara acak Shuffle Answers di centang jika 
ingin pilihan jawaban juga di acak. 
 
Gambar 2.13 Font Properties 
Lalu pada Gambar 2.13 Font Properties digunakan untuk merubah 
settingan dari font di pertanyaan dan di jawaban baik jenis font, tebal, 
dan sebagainya. 
 
Gambar 2.14 Feedback Properties 
Feedback Properties untuk jawaban benar atau salah, ganti feedback 
properties dengan kalimat yang menarik bagi peserta didik. 
Langkah 2 : Membuat Kuis / Pertanyaan 
Setelah melakukan persiapan tentang informasi pembuatan soal dan 
aturan lain yang diinginkan, klik tombol ke arah Question. dalam 
Wondershare Quiz Creator ini disediakan berbgai macam jenis model 






Gambar 2.15 Question Menu 
Tidak semua model pertanyaan yang ada pada Wondershare Quiz Creator  
akan digunakan, karena model pertanyaan akan sesuaikan dengan materi 
pelajaran apa yang akan diberikan. 
Dari sekian banyaknya jenis model pertanyaan yang dapat dibuat. Peneliti 
akan mencontohkan salah satu jenis model pertanyaan yaitu  Short Essay. 
Short Essay 
Dalam membuat pertanyaan dengan jawaban yang simple, dapat 
mengklik pada tombol Short Essay. 
 





Untuk model pertanyaan ini dapat dimasukan sebuah pertanyaan pada 
tabel kosong dibawah “Enter The Question” beserta dengan jawabannya 
pada tabel kosong “Enter the reference essay” seperti pada Gambar 2.16. 
Klik ok untuk selesai atau preview untuk melihat hasilnya seperti apa. 
Untuk beberapa type soal masukan instruksi dengan benar. 
Langkah 3 : Mempublikasikan Soal 
Langkah terakhir adalah mempublikasikan soal test yang sudah buat, 
yaitu sebagai berikut : 
1. Klik pada menu publish, kemudian pilih jenis type file yang diinginkan. 
2. Untuk penggunaan flash kita gunakan type CD/EXE. Klik pada tombol 
tersebut seperti pada Gambar 2.17. 
 
Gambar 2.17 Quiz Pulishing 
3. Masukan pada folder yang sama dengan file powerpoint yang akan 
menggunakan evaluasi ini. Setelah semua siap klik publish seperti pada 






Gambar 2.18 Publish On My Computer 
Pada Wondershare Quiz Creator juga memiliki kelebihan dan 
kekurangan tersendiri, yaitu sebagai berikut : 
a. Kelebihan 
1) Mudah dipelajari, merancang soal lebih cepat. 
2) Program aplikasinya mudah dijalankan. 
3) Dapat mengatur pembatasan durasi quiz. 
4) Soal dapat di acak 
5) Mengaktifkan fungsi “pembacaan soal” oleh komputer. 
6) Didukung 9 variasi pertanyaan : true/ false, multiple choice, multiple 
respon, fill in the blank, matching, sequence, word bank, click map, 
dan short essay. 
b. Kekurangan  
Software ini di beberapa komputer tidak mampu menampilkan preview 
(karena tidak kompatible), karena program ini hanya dapat bekerja 





Membuat pembelajaran menjadi kurang tepat jika tidak sesuai dengan 
model pembelajarannya. 
Berdasarkan uraian diatas. Maka dapat disimpulkan, bahwa Wondershare 
Quiz Creator merupakan aplikasi komputer yang dapat memudahkan guru 
untuk membuat soal dengan berbagai macam – macam bentuk soal yang 
nantinya membuat guru juga dapat berkreasi memadu padankan berbagai 
jenis soal. Serta dapat menambah minat peserta didik untuk mengerjakan 
soal dengan metode pemberian soal yang baru dan inovatif melalui 
aplikasi tersebut. 
4. Kemampuan Pemecahan Masalah 
Pemecahan masalah dapat dianggap sebagai metode pembelajaran 
dimana peserta didik berlatih memecahkan masalah. Pemecahan masalah 
juga berkenaan dengan bagaimana upaya yang dilakukan oleh peserta 
didik dalam rangka mengkombinasikan berbagai konsep yang telah 
diperolehnya dalam pembelajaran sehingga menjadi solusi atas berbagai 
persoalan yang muncul. (Setiani & Priansa, 2015:185) 
Terdapat pula pengertian lain tentang kemampuan pemecahan 
masalah ialah sebagai kumpulan langkah mental yang berperan penting 
untuk merealisasikan tujuan yang biasanya berupa jawaban. (Susongko, 
2014:18) 
Indikator kemampuan pemecahan masalah (khususnya dalam 
pembelajaran matematika) menurut Polya (1973) dapat disajikan dalam 





Tabel 2.1 Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah 
Menurut Polya (1973) 




Merupakan kegiatan mengidentifikasi kecukupan 
data untuk menyelesaikan masalah sehingga 
memperoleh gambaran lengkap apa yang 




Merupakan kegiatan dalam menetapkan langkah-
langkah penyelesaian, pemilihan konsep, 





Merupakan kegiatan menjalankan penyelesaian 
berdasarkan langkah-langkah yang telah 
dirancang dengan menggunakan konsep, 
persamaan serta teori yang dipilih. 
4 Pemeriksaan 
Melihat kembali apa yang telah dikerjakan, 
apakah langkah-langkah penyelesaian telah 
terealisasikan sesuai rencana sehingga dapat. 
memeriksa kembali kebenaran jawaban yang pada 
akhirnya membuat kesimpulan akhir. 
(Setiani & Priansa, 2015:193) 
Setelah membaca uraian diatas maka kemampuan pemecahan masalah 
adalah cara peserta didik mendefinisikan dan mengerjakan soal sesuai 
ataupun dengan metode yang dapat diterapkan pada soal tersebut untuk 
menemukan sebuah jawaban. Dengan menguji kemampuan masalah 
dengan menggunakan soal dan metode yang tepat diharapkan peneliti 
seberapa jauh peserta didik memahami materi yang telah disampaikan. 
5. Penerapan model pembelajaran Team Games Tournament berbantuan 
Wondershare Quiz Creator 
 
Langkah-langkah pembelajaran Team Games Tournament berbantuan 
Wondershare Quiz Creator, sebagai berikut : 
a. Peneliti menyajikan materi bangun ruang sisi datar (kubus dan balok) 
b. Peneliti membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok yang 





c. Peserta didik diminta untuk saling mengajari anggota kelompoknya 
mengenai materi kubus dan balok 
d. Peneliti menginformasikan bahwa kelompok bisa menjawab dengan 
benar akan memperoleh skor 30 point, dan yang salah akan 
mendapatkan pengurangan point sebesar 10 point. 
e. Peneliti menayangkan soal menggunakan program aplikasi 
Wondershare Quiz Creator mengenai bagian-bagian kubus dan balok  
kepada setiap kelompok. 
f. Peserta didik mengerjakan soal yang telah dibacakan oleh peneliti 
secara berkelompok dan peserta didik dapat mengembangkan rasa 
ingin tahu dengan bertanya, mengamati, dan mencari informasi dari 
berbagai sumber yang ada. 
g. Peserta didik mendiskusikan jawaban dengan masing-masing 
kelompok mengenai permasalahan yang diberikan. 
h. Setelah peserta didik menemukan jawaban dari soal yang ditayangkan, 
salah satu peserta didik mewakili tiap kelompok untuk maju 
menuliskan jawaban dipapan tulis. 
i. Kelompok pertama yang dapat menyelesaikan soal yang ditayangkan 
dapat mengetes hasil jawabannya melalui Wondershare Quiz Creator 
yang ada didepan. 
j. Peneliti dan peserta didik membahas bersama-sama jawaban yang 






k. Peneliti memberikan reward kepada kelompok yang memiliki point 
terbanyak. 
6. Materi Kubus dan Balok 
Beberapa pengertian yang berkaitan dengan bangun ruang sisi datar 
(Kubus dan Balok) antara lain: 
a. Sisi adalah daerah yang membatasi bagian luar dengan bagian dalam 
dari suatu bangun ruang. 
b. Rusuk adalah perpotongan dua sisi yang berupa ruas garis. 
c. Titik  sudut  merupakan  perpotongan  tiga  rusuk. 
d. Diagonal sisi adalah ruas garis yang menghubungkan dua buah titik 
sudut yang tidak terletak pada rusuk yang sama. 
e. Diagonal ruang adalah ruas garis yang menghubungkan dua buah titik 
sudut yang tidak terletak pada sisi dan rusuk yang sama. 
f. Bidang diagonal adalah suatu sisi yang menghubungkan rusuk-rusuk 
berhadapan sejajar, serta terletak pada sisi yang berbeda. 
g. Kubus adalah bangun ruang yang di bentuk oleh 6 buah daerah persegi 
yang masing-masing memiliki ukuran sama. 
h. Balok adalah bangun ruang yang dibentuk oleh 6 buah daerah persegi 
panjang  yang sepasang-sepasang memiliki ukuran sama. 
Beberapa unsur-unsur dari bangun ruang sisi datar (kubus dan balok), 
yaitu :     a. Kubus 
1) Ada 6 sisi yang berbentuk persegi yang kongruen 
2) Ada 8 titik sudut 





4) Ada 12 diagonal sisi 
5) Ada 4 diagonal ruang 
6) Ada 6 bidang diagonal 
7) Bidang diagonal berbentuk persegi 
b. Balok 
1) Dibentuk oleh 3 pasang sisi kongruen 
2) Ada 8 titik sudut 
3) Ada 12 rusuk 
4) Ada 12 diagonal sisi 
5) Ada 4 diagonal ruang 
6) Ada 6 bidang diagonal 
 
Berikut adalah rumus untuk menghitung Keliling, Luas Permukaan, dan 
Volume Bangun ruang sisi datar (Kubus dan Balok), yaitu : 
a. Kubus 
1) Keliling 
Keliling = 12.s 
Keterangan: 
s :  panjang rusuk kubus 
 
2) Luas Permukaan 



















Keliling = 4.(p+l+t) 
Keterangan : 
p : panjang balok  t: tinggi balok 
l: lebar balok 
 
2) Luas Permukaan 
L Permukaan = 2 (p.l + p.t +l.t) 
Keterangan : 
 p : panjang balok  t: tinggi balok 




Volume = p.l.t 
Keterangan : 
p : panjang balok  t: tinggi balok 
l: lebar balok 
 
B. Kerangka Berfikir 
Pembelajaran matematika diberikan ke berbagai jenjang pendidikan 
formal, salah satunya yaitu di SMP N 1 Dukuhturi. Adapun model 
pembelajaran yang digunakan di SMP N 1 Dukuhturi yaitu terpusat pada guru 
dan dengan media permbelajaran yang masih kurang. Sehingga  
mempengaruhi kemampuan pemecahan masalah peserta didik dalam 





dapat dilihat dari masih banyak peserta didik yang mendapatkan nilai 
dibawah standar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 74, pada mata 
pelajaran matematika. 
Penggunaan model pembelajaran yang tepat dalam kegiatan belajar 
mengajar dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik 
di kelas dalam mengerjakan soal yang diberikan. Salah satunya yaitu dengan 
model pembelajaran Teams Games Tournament dapat menjadi salah satu opsi 
pembelajaran yang tepat untuk membangkitkan keaktifan siswa dalam 
mengerjakan soal matematika. Sehingga kemampuan pemecahan masalah 
pada saat mengerjakan soal-soal matematika dapat menjadi lebih baik. 
Diharapkan pula saat ditambahkannya media pembelajaran Wondershare 
Quiz Creator, diharapkan peserta didik semakin tertantang pada saat akan 
mengerjakan soal yang diberikan. 
Dalam penelitian ini, terdapat dua model pembelajaran yaitu yang pertama 
penggunaan model Teams Games Tournament berbantuan Wondershare Quiz 
Creator, dimana kelas ini merupakan kelas eksperimen 1. Pembelajarannya 
meliputi prosedur dari model teams games tournamen itu sendiri lalu 
ditambahkan dengan Wondershare Quiz Creator yang digunakan saat 
memberikan soal kepada peserta didik melalui proyektor. Sehingga, 
diharapkan peserta didik semakin tertarik dalam mencoba mengerjakan soal 
matematika dalam suatu media baru yang jarang di berikan oleh guru. 
Kemudian kelas yang kedua itu,  yaitu kelas eksperimen 2 akan di ajarkan 





yang telah dijelaskan pada telah Dari bagan tersebut dapat diperkirakan 
adanya perbedaan kemampuan pemecahan masalah peserta didik antara yang 
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 
Wondershare Quiz Creator dengan model pembelajaran Teams Games 
Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator dan diharapkan 
pula  Model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 
Wondershare Quiz Creator lebih baik daripada model pembelajaran Teams 
Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator terhadap 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 
Dalam proses pembelajaran matematika tersebut, ketika peserta didik 
hadapkan pada suatu masalah, melalui memahami, merencanakan, 
menjalankan lalu memeriksa hasil pekerjaan bersama-sama kelompok, 















































Gambar 2.19 Bagan Kerangka Berfikir 
Keterangan : 
Kondisi Awal  :  
Tindakan  :  





























Pembelajaran kurang aktif sehingga 



























1. Ada perbedaan pada kemampuan pemecahan masalah 
peserta didik yang diajar dengan model TGT 
berbantuan Wondershare Quiz Creator dengan model 
TGT tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator. 
2. Model TGT berbantuan Wondershare Quiz Creator 
lebih baik daripada model TGT tanpa berbantuan 
Wondershare Quiz Creator terhadap kemampuan 
pemecahan masalah peserta didik. 
3. Hasil tes kemampuan pemecahan masalah peserta 
didik yang diajar menggunakan model pembelajaran 
Teams Games Tournament berbantuan Wondershare 
Quiz Creator pada materi kubus dan balok yang 






Menurut (Susongko, 2015:30) hipotesis adalah suatu tebakan cerdik dan 
cerdas, sebuah pengandaian, inferensi, filsafat, pernyataan sementara atau 
generalisasi tentatif mengenai adanya beberapa fakta, kondisi atau hubungan 
relatif terhadap beberapa fenomena yang berfungsi untuk menjelaskan fakta-
fakta yang sudah dikenal di bidang tertentu dari penelitian dan untuk 
membimbing pencarian kebenaran baru berdasarkan bukti empiris. Maka, 
hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Ada perbedaan kemampuan pemecahan masalah peserta didik antara 
yang menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator dengan model pembelajaran 
Teams Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator. 
2. Model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 
Wondershare Quiz Creator lebih baik daripada model pembelajaran 
Teams Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator 
terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 
3. Hasil tes kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang diajar 
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator pada materi kubus dan balok 






A. Pendekatan, Jenis, Dan Desain Penelitian 
1. Pendekatan Penelitian 
Pendekatan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif, karena 
data yang didapat berupa angka dan memungkinkan digunakan teknik 
analisis data dengan statistik. Hal ini sesuai dengan pendapat (Lestari & 
Yudhanegara, 2015:2) yang mengatakan bahwa penelitian kuantitatif 
adalah penelitian yang berdasarkan pada filsafat positivisme, digunakan 
untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, teknik pengambilan 
sampel pada umumnya dilakukan secara random, pengumpulan data 
menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat kuantitatif atau 
statistik. 
2. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis 
penelitian eksperimen. Metode penelitian eksperimen dapat diartikan 
sebagai metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh 
perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan. 
(Sugiyono, 2015:107) 
3. Desain Penelitian 
Desain penelitian eksperimen ini menggunakan bentuk true 
experimental design type post-test only design yang dapat dilihat pada 





Tabel 3.1 Desain Penelitian 
Prosedur Kelompok Perlakuan Post-Test 
(R) Eksperimen1 E1 YE1 
(R) Eksperimen2 E2 YE2 
 
Keterangan: 
(R) : Prosedur Randomisasi 
E1 : Perlakuan dengan penggunaan model pembelajaran Teams Games 
   Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator 
E2 : Perlakuan dengan penggunaan model pembelajaran Teams Games 
   Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator 
YE1 : Tes akhir pada kelas dengan penggunaan model pembelajaran Teams 
 Games Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator 
YE2 : Tes akhir pada kelas dengan penggunaan model pembelajaran Teams 
 GamesTournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator 
(Sugiyono, 2015:112) 
 
Pada awal sebelum penelitian, peneliti menggunakan prosedur sampling 
untuk menentukan kelas eksperimen 1 dan eksperimen 2 dari banyaknya 
jumlah kelas VIII di SMP Negeri 1 Dukuhturi Kabupaten Tegal. Setelah 
mendapatkan kelas yang akan diberi perlakuan yaitu kelas eksperimen 1 
dan eksperimen 2. Peneliti mulai memberikan perlakuan berupa model 
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Wondershare Quiz 
Creator pada kelas eksperimen 1 dan model pembelajaran Teams Games 
Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator pada kelas 
eksperimen 2 dengan materi yang sama yaitu bangun ruang sisi datar 
kubus & balok. Setelah materi selesai diajarkan dalam jangka waktu yang 
di tentukan. Maka diadakanlah sebuah post-test berupa soal essay 
sebanyak 1 kali, untuk mengetahui dan membandingkan kelas mana yang 






B. Variabel Penelitian 
Menurut (Arikunto, 2013)variabel adalah objek penelitian, atau apa 
yang menjadi titik perhatian suatu penelitian. Variabel yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah: 
1. Variabel Bebas 
Variabel bebas adalah variabel yang mempengeruhi atau yang 
menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependent 
(terikat)(Sugiyono, 2015:61). Variabel bebas dalam penelitian ini 
adalah model pembelajaran Teams Games Tournamentberbantuan 
Wondershare Quiz Creator dan model pembelajaran Teams Games 
Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator(X). 
2. Variabel Terikat 
Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang 
menjadi akibat, karena adanya variabel bebas (Sugiyono, 2015:61). 
Variabel terikat dalam penelitian ini adalah kemampuan pemecahan 
masalah (Y). 
 
C. Populasi dan Sampel 
1. Populasi 
Dalam penelitian ini populasinya adalah seluruh peserta didik kelas 
VIII SMP Negeri 1 Dukuhturi Kabupaten Tegal berjumlah 278 siswa. 
Berikut ini adalah bagan jumlah peserta didik kelas kelas 8 di SMP 






Tabel 3.2 Populasi Penelitian 
No Kelas Jumlah Peserta Didik 
1 VIII A 31 
2 VIII B 31 
3 VIII C 31 
4 VIII D 31 
5 VIII E 31 
6 VIII F 30 
7 VIII G 31 
8 VIII H 31 
9 VIII I 31 
10 VIII J 31 
Jumlah 278 
 
2. Prosedur Sampling 
Teknik pengambilan sampel yang digunakan yaitu cluster random 
sampling merupakan pengambilan sampel secara acak berdasarkan kelas-
kelas yang ada dalam populasi tanpa melihat latar belakang peserta 
didik.(Sugiyono, 2015:122) 
3. Sampel 
Sampel yang digunakan dalam penelitian ini sebanyak 2 kelas, yaitu 
kelas VIII F, VIII H. Dengan kelas VIII H sebagai kelas Eksperimen 1 
yang diajar dengan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondeshare Quiz Creator, kelas VIII F sebagai kelas 
Eksperimen 2 yang diajar menggunakan model pembelajaran Teams 
Games Tournament tanpa berbantuan Wondeshare Quiz Creator dengan 





Tabel 3.3. Sampel Penelitian 
No Kelas Jumlah Peserta Didik Keterangan 
1 VIII H  31 Kelas Eksperimen 1 
2 VIII F 30 Kelas Eksperimen 2 
Jumlah Sampel 61  
 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang akan digunakan dalam penelitian ini 
adalah dengan dokumentasi, tes. 
1. Dokumentasi 
Teknik dokumentasi merupakan cara mengumpulkan data dengan 
mencatat data-data yang sudah ada. Metode ini digunakan untuk 
mendapatkan data-data tentang peserta didik yang menjadi populasi dan 
anggota sampel penelitian. Seperti daftar nama peserta didik dan data 
prestasi belajar matematika peserta didik. 
2. Tes 
Tes ini berbentuk essay, sebelum memberikan test pada kelas 
eksperimen 1 dan 2. Peneliti membuat 10 soal dengan alokasi waktu 2 x 40 
menit dan di ujikan di kelas uji coba. Setelah itu peneliti mendapatkan7 
butir soal tes yang valid dan sesuai kriteria untuk di gunakan dengan 
alokasi waktu 2 x 30 menit. Untuk mendapatkan data nilai hasil belajar 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik setelah diadakan perlakuan 
yang berbeda. Pada penelitian ini, tes diberikan hanya satu kali setelah 





adalah model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 
Wondeshare Quiz Creator. 
 
E. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang dinuakan untuk 
mengumpulkan data dalam suatu penelitian, (Lestari & Yudhanegara, 
2015). Instrumen pada penelitian ini akan menggunakan kelas uji coba 
dengan bentuk soal essay. 
Langkah-langkah penyusunan instrument dalam bentuk tes adalah 
sebagai berikut : 
1. Tujuan mengadakan instrument tes adalah untuk mendapatkan data 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik kelas VIII SMP Negeri 1 
Dukuhturi Kabupaten Tegal. 
2. Mengadakan pembatasan terhadap bahan yang akan disusun. 
Bahan yang akan di teskan adalah materi pokok kubus dan balok 
3. Menentukan bentuk instrument tes 
Bentuk soal yang digunakan dalam penelitian ini adalah soal essay 
4. Menyusun kisi-kisi instrument tes 
Kisi-kisi yang dibuat mencakup materi pokok kubus dan balok 
berdasarkan indikator kemampuan pemecahan masalah. 
5. Menyusun intrument tes kemampuan pemecahan masalah 
Tes yang dilakukan dalam penelitian ini berbentuk essay dengan 10 
butir soal tes dan dengan alokasi waktu 2 x 40 menit. 





F. Teknik Analisis Data 
1. Uji Kesetaraan Sampel 
a. Uji Prasyarat 
1) Uji Normalitas 
Uji normalitas adalah uji untuk menguji apakah data yang 
diperoleh berdistribusi normal. Menurut (Sudjana, 2005:466) untuk 
menguji normalitas dapat menggunakan uji Lilliefors. Adapun 
langkah-langkahnya sebagai berikut : 
a) Hipotesis 
Ho : sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
Ha : sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
b) Taraf signifikansi yang digunakan adalah   = 5% 
c) Stattistika Uji 
(1) Pengamatan Y1, Y2, Y3, ..., Yn dijadikan angka baku dalam 
z1, z2, z3, ..., zn dengan menggunakan rumus : 
    
     ̅
 
 
Dengan    1, 2, 3, ..., n dimana  ̅ dan   merupakan rata-rata 
dan simpangan baku dari sampel. 
(2) Kemudian menghitung peluang    dengan rumus : 
 (  )   (    ) 
(3) Selanjutnya menghitung proporsi z1, z2, z3, ..., zn yang lebih 






 (  )  
                                 
 
 
(4) Menghitung     | (  )   (  )| 
(5) Menghitung               
(6) Kesimpulan 
a. Jika              maka Hoditerima 
b. Jika               maka Ho ditolak 
(Sudjana, 2005:466) 
Adapun ringkasan perhitungan uji normalitas data sebagai 
berikut : 
Tabel 3.4 Hasil Uji Normalitas Sampel 
No       Ltabel ( = 0,05) Keputusan 
1 0,079 0,092 Normal 
 
Ringkasan uji normalitas data tersebut menunjukan bahwa 
Lhitung untuk data sampel peserta didik lebih kecil dibandingkan 
dengan Ltabel pada  = 0,05 , Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
data berdistribusi normal. Dengan demikian, persyaratan untuk 
kesetaraan terpenuhi. Untuk perhitungan selengkapnya dapat 
dilihat pada lampiran  halaman. 
2) Uji Homogenitas 
Uji Homogenitas adalah uji utuk mengetahui seragam tidaknya 
variasi sampel-sampel  yang diambil dari populasi penelitian.Untuk 
menguji data yang diperoleh homogen atau tidak maka dilakukan uji 





Langkah-langkah uji Bartlet : 
a) Menentukan formulasi hipotesis 
Ho : sampel berasal dari populasi yang mempunyai keragaman 
homogen. 
Ha : sampel tidak berasal dari populasi yang mempunyai 
keragaman tidak homogen. 
b) Menentukan taraf signifikansi dan nilai    
(1) Taraf signifikansi yang digunakan adalah ( )     
(2) Nilai     (   )(   ) diperoleh dari daftar distribusi Chi-
Kuadrat dengan peluang ( ) dan (  )  (   ) 
c) Menentukan kriteria pengujian 
(1) Ho diterima apabila      (   )(   ) 
(2) Ho ditolak apabila      (   )(   ) 
d) Menentukan nilai uji statistik 
Untuk menentukan nilai Ho diterima apabila    diperlukan hal 
berikut. 
(1) Menghitung variansi setiap sampel 
  
  
 ∑  
  (∑  )
 
 (   )
             
(2) Menentukan variansi gabungan sampel 
   
∑(    )  
 







(3) Menentukan nilai    dengan rumus : 




  (     )∑(    ) 
e) Membuat tabel Uji Bartlet 








Menyimpulkan apakah Ho diterima atau ditolak. 
(Sudjana, 2005:261) 
Adapun ringkasan perhitungan uji homogenitas data sebagai berikut. 
Tabel 3.6 Hasil Uji Homogenitas Sampel 
No        
 
       
 
( = 0,05) Keputusan 
1 1,170 5,991 Homogen 
Ringkasan uji homogenitas data tersebut menunjukkan bahwa 
       
 
untuk data sampel peserta didik lebih kecil dibandingkan dengan 
      
 
 pada  = 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data 
homogen. Dengan demikian, persyaratan untuk kesetaraan sampel 
Sampel 
ke 
Dk 1/dk   
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1      1/(    )   
 
      
 
 (    )     
 
 
2      1/(    )   
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K      1/(    )   
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terpenuhi. Untuk perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada lampiran  
halaman 
b. Uji Kesetaraan Sampel 
Menurut Sudjana (2005:302), untuk menguji kesetaraan sampel 
digunakan rumus uji statistika Analisis Variansi (Anava) Satu Arah. 
Adapun langkah-langkah Anava Satu Arah sebagai berikut : 
1) Menentukan hipotesis 
Ho :         1,2,3 
Tidak ada perbedaan kemampuan awal peserta didik antara 
kelas eksperimen 1, kelas eksperimen 2, dan kelas uji coba 
(sampel setara). 
Ha :         1,2,3 
Paling sedikit ada satu kemampuan awal peserta didik yang 
berbeda antara kelas eksperimen 1, kelas eksperimen 2, dan 
kelas uji coba (sampel tidak setara). 
2) Taraf signifikansi yang digunakan adalah α = 5% 
3) Statistika uji 
a) Menghitung Jumlah Kuadrat Total (JKT) 
        
  




b) Menghitung Jumlah Kuadrat Kelompok (JKK) 
     













            
d) Menghitung    Kelompok (  K) 
        
e) Menghitung    Dalam (  d) 
        
f) Menghitung    Total (  T) 
        
g) Menghitung Rataan Kuadrat Kelompok (RKK) 
    
   
   
 
h) Menghitung Rataan Kuadrat Dalam (RKd) 
    
   
   
 
i) Menghitung harga F0 
   
   
   
 
j) Membuat tabel Anava Satu Arah 
Tabel 3.7 Tabel Anava Satu Arah 
No Sumber Variansi 
Jumlah 
Kuadrat 





















Apabila                maka Ho diterima. 
(Sudjana, 2005:302) 
Adapun ringkasan hasil perhitungan dari Uji Anava Satu Arah 
sebagai berikut : 






Db RK Fhitung Ftabel 
1 Kelompok 98,324 2 49,162 
0,347 3,099 2 Dalam 12601,883 89 141,594 
Total 12700,2065 91 
  
Karena Fhitung <  Ftabel , maka Ho diterima. Dengan kata lain tidak ada 
perbedaan rata-rata kemampuan matematika antara kelas eksperimen, 
kelas kontrol dan kelas uji coba. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
ketiga kelas tersebut mempunyai kemampuan awal pada mata pelajaran 
matematika yang sama. Untuk perhitungan selengkapnya dapat dilihat 
pada lampiran  halaman. 
 
2. Uji Instrumen 
Sebelum perangkat tes digunakan, maka ujicoba tes kemampuan 
pemecahan masalah dilakukan terlebih dahulu kepada anggota populasi  
diluar sampel yaitu kelas uji coba. Untuk mengetahui apakah item-item 
soal  memenuhi klasifikasi yang baik atau tidak. Pengujian instrumen 
test kemampuan pemecahan masalah terdiri atas validitas, reabilitas, 






1) Uji Validitas Tes 
Validitas didefinisikan sebagai ukuran seberapa cermat suatu alat 
ukur melakukan fungsi ukurnya. Alat ukur yang valid adalah alat 
ukur yang mampu mengukur apa yang akan diukur atau yang dapat 
memenuhi fungsinya sebagai alat ukur. Dalam penelitian ini akan 
digunakan validitas konstruk yang bersifat dikotomus dapat 
ditentukan dengan rumus korelasi  point biserial. (Susongko, 2017) 
Instrumen kemampuan pemecahan masalah dalam penelitian ini 
diukur validitasnya dengan menggunakan rumus product moment 
karena bentuk instrumennya essay, berikut rumusnya : 
    
 ∑        (∑ )(∑ )




N : Jumlah responden 
X : Nilai butir soal 
Y : Skor total 
    : Koefisiensi korelasi antara variabel x dan y 
(Susongko, 2017) 
Dengan menggunakan taraf signifikansi 5%, dan n = 31, 
diperoleh rtabel= 0,355. Dari 10 butir pertanyaan kemampuan 
pemecahan masalah yang di uji cobakan, diperoleh 7 butir 
pernyataan kemampuan pemecahan masalah yang valid yaitu nomor 
2, 3, 5, 6, 7, 8, dan 9 untuk selanjutnya digunakan sebagai instrument 
penelitian. Sebagai contoh soal nomor 2 dengan nilai rxy = 0.651 





maka butir pernyataan kemampuan pemecahan masalah nomor 2 
dikatakan valid. Untuk perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada 
lampiran  hal . 
2) Uji Reliabilitas 
Reliabilitas berkenaan dengan ketetapan hasil pengukuran. Pada 
penelitian ini reabilitas dapat diukur menggunakan rumus KR-20 
sebagai berikut : 
     
 
   







    : Reliabilitas instrumen 
  : Banyaknya butir pertanyaan 
  
 
 : Varian skor suatu butir 
  
 
 : Varian skor total 
(Susongko, 2017) 
Dari hasil perhitungan reliabilitas kemudian hasil tersebut 
dikonsultasikan dengan nilai rtabel , apabila rxx> rtabel untuk butir soal 
dikatakan reliabel dan apabila rxx< rtabel maka butir soal dikatakan 
tidak reliabel. 
Dengan menggunakan taraf signifikansi 5% dan n = 31, pada tes 
kemampuan pemecahan masalaah diperoleh rtabel = 0.355, dimana   
rxx = 0.810. karena rxx > rtabel, maka butir soal tersebut dikatakan 








3) Daya Beda Butir Soal 
Menurut (Lestari & Yudhanegara, 2015), daya pembeda dari 
sebuah butir soal adalah kemampuan butir soal tersebut 
membedakan peserta didik yang mempunyai kemampuan tinggi, 
kemampuan sedang, dengan peserta didik yang berkemampuan 
rendah. 
Untuk menghitung daya beda pada setiap butir soal. Maka 
digunakan daya pembeda instrumen tes tipe objektif, yaitu sebagai 
berikut :     
     
  
             




   : Indeks daya pembeda soal 
   : Banyaknya peresta didik kelompok atas yang 
 menjawab soal dengan benar 
   : Banyaknya peresta didik kelompok bawah 
   yang menjawab soal dengan benar 
   : Banyaknya peresta didik kelompok atas 
   : Banyaknya peresta didik kelompok bawah 
(Lestari & Yudhanegara, 2015) 
 
Tabel 3.9 Kriteria Indeks Daya Pembeda Instrumen 
Nilai Interpretasi daya pembeda 
             Sangat baik 
             Baik 
             Cukup 
             Buruk 
         Sangat buruk 
Berdasarkan perhitungan daya pembeda, pada tes kemampuan 
pemecahan masalah dari 10 butir soal yang diujicobakan diperoleh. 





cukup, ada 5 soal yaitu soal nomor 3, 5, 6, 7 dan 9. Kriteria baik, ada 
2 soal yaitu soal nomor 2 dan 8. Untuk perhitungan selengkapnya 
dapat dilihat pada lampiran  halaman  . 
4) Tingkat Kesukaran 
Menurut Susongko (Susongko, 2017), tingkat kesukaran butir tes 
ditunjukan oleh besarnya angka presentase dari penempuh yang 
mendapat jawaban betul. 
   ( )   
 
      
 
Keterangan : 
   ( ) : Tingkat kesukaran butir 
  : Jumlah seluruh skor penempuh tes pada 
   suatu butir 
  : Jumlah penempuh tes 
     : Skor maksimum suatu butir 
 
Tabel 3.10 Kriteria Tingkat Kesukaran 
IndeksKesukaran Interpretasi 
TK < 0,3 Sukar 
0,3 < TK ≤ 0,7 Sedang 
TK > 0,7 Mudah 
Berdasarkan perhitungan tingkat kesukaran, pada tes kemampuan 
pemecahan masalah dari 10 butir soal yang diujicobakan diperoleh 3 
soal dengan kriteria mudah, yaitu soal nomor 1, 3, 9. Dengan kriteria 
sedang, ada 5 soal yaitu soal nomor 2, 5, 6, 7 dan 8. Dengan kriteria 
sukar, ada 2 soal yaitu soal nomor 4, dan 10 Untuk perhitungan 






3. Uji Hipotesis 
a. Uji Prasyarat Hipotesis 
1) Uji Normalitas 
Uji normalitas adalah uji untuk menguji apakah data yang 
diperoleh berdistribusi normal atau tidak. (Lestari & Yudhanegara, 
2017:243)untuk menguji normalitas dapat menggunakan uji 
Lilliefors.Adapun langkah-langkahnya sebagai berikut : 
a) Hipotesis 
Ho : sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
Ha : sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
b) Taraf signifikansi yang digunakan adalah   = 5% 
 
c) Stattistika Uji 
(1) Pengamatan Y1, Y2, Y3, ..., Yn dijadikan angka baku dalam 
z1, z2, z3, ..., zn dengan menggunakan rumus : 
    
     ̅
 
 
Dengan    1, 2, 3, ..., n dimana  ̅ dan   merupakan rata-rata 
dan simpangan baku dari sampel. 
(2) Kemudian menghitung peluang    dengan rumus : 
 (  )   (    ) 
(3) Selanjutnya menghitung proporsi z1, z2, z3, ..., zn yang lebih 






 (  )  
                                 
 
 
(4) Menghitung     | (  )   (  )| 
(5) Menghitung               
(6) Kesimpulan 
c. Jika               maka Ho diterima 
d. Jika               maka Ho ditolak 
(Sudjana, 2005:466) 
2) Uji Homogenitas 
Uji Homogenitas adalah uji utuk mengetahui seragam tidaknya 
variasi sampel-sampel yang diambil dari populasi penelitian. Untuk 
menguji data yang diperoleh homogen atau tidak maka dilakukan uji 
homogenitas dengan menggunakan uji Bartlet (Sudjana, 2005:261). 
Langkah-langkah uji Bartlet : 
a) Menentukan formulasi hipotesis 
Ho : sampel berasal dari populasi yang mempunyai keragaman 
homogen. 
Ha : sampel tidak berasal dari populasi yang mempunyai 
keragaman tidak homogen. 
b) Menentukan taraf signifikansi dan nilai    
(1) Taraf signifikansi yang digunakan adalah ( )     
(2) Nilai      (   )(   ) diperoleh dari daftar distribusi Chi-






c) Menentukan kriteria pengujian 
(1) Ho diterima apabila      (   )(   ) 
(2) Ho ditolak apabila      (   )(   ) 
d) Menentukan nilai uji statistik 
Untuk menentukan nilai Ho diterima apabila    diperlukan hal 
berikut.  
(1) Menghitung variansi setiap sampel 
  
  
 ∑  
  (∑  )
 
 (   )
             
 
(2) Menentukan variansi gabungan sampel 
   
∑(    )  
 
∑(    )
 
(3) Menentukan nilai    dengan rumus : 
   .    )*  ∑(  )     
 
} 
Dimana :       (     )∑(    ) 
e) Membuat tabel Uji Bartlet 
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Menyimpulkan apakah Ho diterima atau ditolak. 
(Sudjana, 2005:262) 
b. Uji Hipotesis 
Data yang dimaksud dalam uji hipotesis ini adalah data 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik kelas VIII pada kelas 
eksperimen 1 dan kelas eksperimen 2 di SMP Negeri 1 Dukuhturi 
Tahun Pelajaran 2018/2019 setelah diberi perlakuan. 
1) Hipotesis Pertama 
Pengujian hipotesis yang pertama menggunakan Uji-t Dua Pihak. 
Untuk menguji apakah ada perbedaan kemampuan pemecahan 
masalah peserta didik antara yang menggunakan model 
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Wondershare 
Quiz Creator dengan model pembelajaran Teams Games 
Tournamenttanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator. 
(1) Menentukan hipotesis 
H0 : Tidak ada perbedaan kemampuan pemecahan masalah peserta 
didik antara yang menggunakan model pembelajaran Teams 
Games Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator 
dengan model pembelajaran Teams Games Tournamenttanpa 
berbantuan Wondershare Quiz Creator. 
H1 : Ada perbedaan kemampuan pemecahan masalah peserta didik 
antara yang menggunakan model pembelajaran Teams Games 





model pembelajaran Teams Games Tournament tanpa 
berbantuan Wondershare Quiz Creator. 
(2) Taraf signifikansi yang digunakan      
(3) Statistika uji : 
  








Untuk mencari s gabungan : 
   
(    )  
  (    )  
 
       
 
Keterangan : 
S : Simpangan baku gabungan 
 ̅  : Rata-rata data kelompok kelas eksperimen 1 
 ̅  :Rata-rata data kelompok kelas eksperimen 2 
  
  : Variansi kelas eksperimen 1 
  
  : Variansi kelas eksperimen 2 
   : Banyaknya subyek kelas eksperimen 1 
   : Banyaknya subyek kelas eksperimen 2 
 
Ho ditolak jika   
 
 (       )
           
  (       )
. 
(4) Menarik kesimpulan 
(Sudjana, 2005:238) 
2) Hipotesis Kedua 
Pengujian  hipotesis yang kedua menggunakan Uji-t satu pihak 
kanan, untuk menguji apakah Model pembelajaran Teams Games 
Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator lebih baik 





berbantuan Wondershare Quiz Creator terhadap kemampuan 
pemecahan masalah peserta didik. 
Adapun langkah-langkah dalam rancangan Uji-t satu pihak kanan 
sebagai berikut : 
(1) Menentukan hipotesis 
H0 : Model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 
Wondershare Quiz Creator tidak lebih efektif daripada model 
pembelajaran Teams Games Tournament tanpa berbantuan 
Wondershare Quiz Creator terhadap kemampuan pemecahan 
masalah peserta didik. 
H1 : Model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 
Wondershare Quiz Creator lebih efektif daripada model 
pembelajaran Teams Games Tournament tanpa berbantuan 
Wondershare Quiz Creator terhadap kemampuan pemecahan 
masalah peserta didik. 
(2) Taraf signifikansi yang digunakan      
(3) Statistika uji : 
  








Untuk mencari s gabungan : 
   
(    )  
  (    )  
 








S : Simpangan baku gabungan 
 ̅  : Rata-rata data kelompok kelas eksperimen 
 ̅  :Rata-rata data kelompok kelas kontrol 
  
  : Variansi kelas eksperimen 
  
  : Variansi kelas kontrol 
   : Banyaknya subyek kelas eksperimen 
   : Banyaknya subyek kelas kontrol 
 
Ho ditolak jika          (   )  (       ). 
(4) Menarik kesimpulan 
 (Sudjana, 2005:243) 
 
3) Hipotesis Ketiga 
Uji hipotesis ketiga yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji 
proporsi satu pihak kanan, untuk menguji apakah Hasil tes 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang diajar 
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator pada materi kubus dan balok 
yang nilainya mencapai KKM melampaui 51,6%.  Dengan kriteria 
sebagai berikut : 
(1) Menentukan hipotesis 
Ho :             
Artinya : Hasil tes kemampuan pemecahan masalah peserta 
didik yang diajar menggunakan model pembelajaran Teams 
Games Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator pada 








Ha :            
Artinya : Hasil tes kemampuan pemecahan masalah peserta 
didik yang diajar menggunakan model pembelajaran Teams 
Games Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator pada 
materi kubus dan balok yang nilainya mencapai KKM 
melampaui 51,6%. 
(2) Menentukan taraf signifikansi 
Taraf signifikansi yang digunakan adalah 5% 
(3) Daerah kriteria 
Ho ditolak jika       (     ) 
(4) Statistik uji 
     
 
  
     
√




  : Banyaknya siswa yang nilainya diatas atau sama 
       dengan 74 
     : banyaknya sampel 




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Pelaksanaan Pembelajaran 
1. Kondisi Objek Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri  Dukuhturi Kabupaten 
Tegal yang berlangsung pada tanggal 4 April 2019 sampai dengan tanggal 
20 Mei 2019 selama 6 kali pertemuan dengan materi pokok bangun ruang 
sisi datar. Objek penelitian yang digunakan adalah peseta didik kelas VIII 
H, VIII F. Sampel dalam penelitian ini terdiri dari 3 kelas dengan jumlah 
peserta didik mencapai 61 peserta didik. Dari ketiga kelas tersebut 
mempunyai kemampuan yang setara, hal ini terlihat dari nilai yang 
diperoleh peserta didik pada PAS semester 1. Kelas VIII H  sebagai kelas 
eksperimen 1 yang diajar menggunakan model pembelajaran Teams 
Games Tournament berbantuan Wondeshare Quiz Creator, sedangkan 
kelas VIII F sebagai kelas eksperimen 2 yang diajar menggunakan model 
pembelajaran Teams Games Tournament tanpa berbantuan Wondeshare 
Quiz Creator dan VIII I sebagai kelas uji coba. 
Kurikulum yang digunakan di SMP Negeri 1 Dukuhturi Kabupaten 
Tegal adalah Kurikulum 13 (Kurtilas). Dengan Kriteria Ketutasan 







2. Deskripsi Data Tes Kemampuan Pemecahan Masalah 
Data dalam penelitian ini adalah data kemampuan pemecahan 
masalah matematika yang diperoleh dari nilai tes kemampuan pemecahan 
matematika berbentuk essay yang berjumlah 7 soal pada materi pokok 
bangun ruang sisi datar (kubus dan balok). 
Tes ini diberikan pada peserta didik kelas VIII semester genap SMP 
Negeri 1 Dukuhturi Kabupaten Tegal tahun pelajaran 2018/2019 yang 
terbagi menjadi dua kelas, yaitu kelas eksperimen 1 dan kelas eksperimen 
2 yang dideskripsikan dalam tabel sebagai berikut : 
Tabel 4.1 Deskripsi Nilai Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Peserta Didik 
No Ukuran Kelas Eksperimen 1 Kelas Eksperimen 2 
1 Mean 76,82 68,76 
2 Median 80 70,72 
3 Modus 80 80,00 
4 Variansi 113,573 99,34 
5 St. Deviasi 10,657 9,97 
6 Maximum 90 84,29 
7 Minimum 50 50,00 
8 Jangkauan 40 34,29 
9 CV 0,139 0,145 
10 Jumlah Data 31 30 
Deskripsi data prestasi belajar matematika peserta didik 
menunjukkan bahwa nilai koefisien variansi kemampuan pemecahan 
masalah matematika peserta didik yang diajar menggunakan model 
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Wondeshare Quiz 





menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament tanpa 
berbantuan Wondeshare Quiz Creator.  
Koefisien variansi kemampuan pemecahan masalah matematika 
peserta didik yang diajar menggunakan model pembelajaran Teams Games 
Tournament berbantuan Wondeshare Quiz Creator adalah 0,139, 
sedangkan peserta didik yang diajar menggunakan model pembelajaran 
Teams Games Tournament tanpa berbantuan Wondeshare Quiz Creator 
adalah 0,145. Karena nilai koefisien variansi prestasi belajar peserta didik 
yang diajar dengan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondeshare Quiz Creator lebih kecil, artinya model 
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Wondeshare Quiz 
Creator lebih baik daripada model pembelajaran Teams Games 
Tournament tanpa berbantuan Wondeshare Quiz Creator terhadap 
kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik. 
Deskripsi data prestasi belajar matematika peserta didik yang diajar 
dengan menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondeshare Quiz Creator dan peserta didik yang diajar 
dengan menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
tanpa berbantuan Wondeshare Quiz Creator dapat disajikan dengan 
histogram sebagai berikut : 
a. Kelas Eksperimen 1 
Model pembelajaran yang digunakan pada kelas eksperimen 1  





Wondeshare Quiz Creator. Adapun untuk sebaran data prestasi belajar 
matematika peserta didik kelas eksperimen I dapat dilihat pada tabel 
distribusi frekuensi dan histogram di bawah ini: 
 
Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Kemampuan Pemecahan Masalah 
Kelas Ekperimen 1 





50 - 56 2 6% 
57 - 64 2 6% 
65 - 72 5 16% 
73 - 80 8 26% 
81 - 88 11 37% 
89 - 95 3 7% 





Nilai Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Peserta Didik di 
Kelas Eksperimen 1 





b. Kelas Eksperimen 2 
Model pembelajaran yang digunakan pada kelas eksperimen 2 
adalah model pembelajaran Teams Games Tournament tanpa 
berbantuan Wondeshare Quiz Creator. Adapun untuk sebaran data 
prestasi belajar matematika peserta didik kelas eksperimen 2 dapat 
dilihat pada tabel distribusi frekuensi dan histogram di bawah ini: 
Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi Kemampuan Pemecahan Masalah 






50 - 55 3 10% 
56 - 61 8 27% 
62 - 67 0 0% 
68 - 73 11 37% 
74 - 79 1 3% 
80 - 85 7 23% 




Nilai Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Peserta Didik di 
Kelas Eksperimen 2 





B. Analisis Data 
1. Uji Prasyarat Analisis Data 
Sebelum melakukan uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji 
prasyarat yaitu uji normalitas dan uji homogenitas. 
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas digunakan untuk menguji apakah sebaran data 
yang diperoleh berdistribusi normal atau tidakdengan 
menggunakan uji Liliefors dengan taraf signifikansi 5%.. Uji 
normalitas pada pengujian ini menggunakan data nilai prestasi 
belajar matematika peserta didik setelah dilakukan 
penelitian.Adapun ringkasan hasil perhitungan uji normalitas data 
sebagai berikut : 
Tabel 4.4 Hasil Uji Normalitas Kemampuan Pemecahan Masalah 
No Variabel N Lhitung  
Ltabel 
( α = 0,05 ) 
Kesimpulan 
1. Eksperimen I  31 0,108 0,159 Normal 
2. Eksperimen II 30 0,136 0,162 Normal 
 
Berdasarkan tabel dapat disimpulkan bahwa Lhitung < Ltabel, 
maka Ho diterima artinya sampel berasal dari populasi yang 
berdistribusi normal. 
b. Uji Homogenitas 
Setelah data sampel berdistribusi normal maka selanjutnya 





homogen atau tidak homogen dengan uji Bartlett. dengan taraf 
signifikansi 5%. Adapun ringkasan hasil perhitungan uji 
homogenitas data sebagai berikut: 
Tabel 4.5 Hasil Uji Homogenitas Kemampuan Pemecahan Masalah 
 
Bila dilihat dari ringkasan uji homogenitas tersebut, 
menunjukkan bahwa   hitung = 0,132 dengan   tabel = 3,841. 
          
  dengan taraf signifikan 5% maka   hitung <   tabel 
sehingga dapat disimpulkan bahwa data tersebut homogen. 
2. Uji Hipotesis 
Setelah data hasil penelitian tersebut berdistribusi normal dan 
homogen, kemudian dilakukan pengujian hipotesis meliputi: 
a. Uji-t Dua Pihak 
Pengujian ini dilakukan untuk menguji apakah ada perbedaan 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik antara yang 
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator dengan model 





Wondershare Quiz Creator. Adapun rangkuman dari analisis uji-t 
dua pihak dapat disajikan sebagai berikut: 






masalah peserta didik 
3,047 2,001 Ho Ditolak 
 
Berdasarkan hasil perhitungan analisis uji-t dua pihak untuk 
kemampuan pemecahan masalah diperoleh thitung = 3,047 dan              
ttabel = 2,001 dengan taraf signifikan 5%. Karena thitung  > ttabel maka 
Ho ditolak. Jadi dapat disimpulkan, bahwa ada perbedaan 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik antara yang 
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator dengan model 
pembelajaran Teams Games Tournament tanpa berbantuan 
Wondershare Quiz Creator. 
b. Uji-t Satu Pihak Kanan 
Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah model 
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Wondershare 
Quiz Creator lebih baik daripada model pembelajaran Teams 
Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator 
terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Adapun 
rangkuman dari analisis uji-t satu pihak kanan dapat disajikan 












masalah peserta didik 
3,047 1,671 
Ho Ditolak 
Berdasarkan hasil perhitungan analisis uji-t satu pihak kanan 
untuk kemampuan pemecahan masalah diperoleh thitung = 3,047 dan    
ttabel = 1,671 `dengan taraf signifikan 5%. Karena thitung  > ttabel  
maka Ho ditolak. Jadi dapat disimpulkan, bahwa model 
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Wondershare 
Quiz Creator lebih baik daripada model pembelajaran Teams 
Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator 
terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 
c. Uji proporsi satu pihak kanan 
Pengujian ini untuk mengetahui apakah hasil tes kemampuan 
pemecahan masalah peserta didik yang diajar menggunakan model 
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Wondershare 
Quiz Creator pada materi kubus dan balok yang nilainya mencapai 
KKM melampaui 51,6%. 
Tabel 4.8 Uji Proporsi Satu Pihak Kanan 
Variabel Zhitung Ztabel (α=5%) Keputusan 
Kemampuan pemecahan 
masalah peserta didik 
1,798 1,697 Ho Ditolak 
Berdasarkan hasil perhitungan uji proporsi satu pihak kanan 





dan Ztabel = 1,697 dengan taraf signifikan 5%. Karena Zhitung > Ztabel 
maka Ho ditolak. Jadi dapat disimpulkan, Hasil tes kemampuan 
pemecahan masalah peserta didik yang diajar menggunakan model 
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Wondershare 
Quiz Creator pada materi kubus dan balok yang nilainya mencapai 
KKM melampaui 51,6%. 
  
C. Pembahasan  
Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SMP Negeri 1 Dukuhturi 
Kabupaten Tegal pada peserta didik kelas VIII semester II tahun ajaran 
2018/2019 pada materi pokok bangun ruang sisi datar kubus dan balok 
menunjukan bahwa kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang 
diajar menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator lebih tinggi daripada yang diajar 
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament tanpa 
berbantuan Wondershare Quiz Creator Adanya perbedaan kemampuan 
pemecahan masalah matematika peserta didik dapat dilihat dari lebih 
banyaknya diberikan latihan – latihan soal di kelas eksperimen 1 yang 
diajar menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator. Latihan soal yang diberikan 
kepada peserta didik diselesaikan secara berkelompok dengan 
menggunakan wondershare yang di tampilkan di lewat proyeksi.  Sehingga 





dengan kemampuan pemecahan masalah peserta didik miliki aga 
menemukan jawabannya. Adanya perbedaan juga dapat dilihat dari rata – 
rata prestasi belajar matematika, dimana pada kelas eksperimen 1 yang 
diberikan perlakuan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator mempunyai rata – rata 76,82. 
Sedangkan pada kelas eksperimen 2 yang diberi perlakuan model 
pembelajaran Teams Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare 
Quiz Creator rata – rata hasil tes kemampuan pemecahan masalah 
matematika hanya mencapai 68,76. Sehingga dapat dikatakan kemampuan 
pemecahan masalah matematika peserta didik yang diajar menggunakan 
model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Wondershare 
Quiz Creator lebih tinggi daripada kemampuan pemecahan masalah 
matematika peserta didik yang diajar menggunakan model pembelajaran 
Teams Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator. 
Berdasarkan hasil pengujian hipotesis pertama dengan menggunakan 
uji – t dua pihak menunjukn bahwa Ho ditolak sehingga dapat dikatakan 
bahwa ada perbedaan kemampuan pemecahan masalah peserta didik 
antara yang menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator dengan model pembelajaran Teams 
Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator. 
Berdasarkan hasil pengujian hipotesis kedua dengan menggunakan   
uji – t satu pihak kanan menunjukan bahwa Ho ditolak sehingga 





model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Wondershare 
Quiz Creator lebih baik daripada model pembelajaran Teams Games 
Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator terhadap 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 
Adapun, berdasarkan hipotesis ketiga hasil perhitungan uji proporsi 
satu pihak kanan menunjukan bahwa Ho ditolak, maka hasil tes 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang diajar menggunakan 
model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Wondershare 
Quiz Creator pada materi kubus dan balok yang nilainya mencapai KKM 
melampaui 51,6%. 
Dari hasil pengujian hipotesis pada penelitian tersebut. Maka dapat 
disimpulkan bahwa, terdapat keefektifan pada model pembelajaran Teams 
Games Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator terhadap 
kemampuan pemecahan masalah pada materi bangun ruang sisi datar 
kubus dan balok. Sehingga dalam pembelajarannya kemampuan 
pemecahan masalah peserta didik dapat menjadi lebih baik. Hal ini perkuat 
dengan jurnal penelitian yang dilakukan oleh Mulyono dalam (Dewi dkk., 
2019) pada Keefektifan Model Pembelajaran STAD Berbantuan Media 
Pembelajaran Terhadap Sikap Dan Kemampuan Pemecahan Masalah 
Matematika menyebutkan bahwa pembelajaran harus berpusat pada 
peserta didik, salah satunya dalam mengembangkan kemampuan 
pemecahan masalahnya yang meliputi kemampuan pemecahan masalah, 





solusi yang diperoleh. Begitu pula menurut (Putra, 2015) dengan judul 
Eksperimentasi Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 
Tournament (Tgt) Berbantuan Software Cabri 3D Di Tinjau Dari 
Kemampuan Koneksi Matematis Siswa yang menyimpulkan bahwa model 
pembelajaran TGT berbantuan software Cabri 3D dan TGT memberikan 
prestasi belajar yang lebih baik daripada model pembelajaran langsung. 
Adapaun menurut (Astrissi dkk., 2014) dengan judul Efektivitas Model 
Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Disertai Media Teka Teki 
Silang Terhadap Prestasi Belajar Pada Materi Minyak Bumi Siswa Kelas 
X Sma Negeri 3 Sukoharjo Tahun Pelajaran 2012/2013 yang 
menyimpulkan pembelajaran kooperatif TGT merupakan kegiatan belajar 
yang aktif, disini siswa membangun sendiri pengetahuannya. Selain itu 
menurut (Dasrawati, 2017) dalam Keefektifan Model Kooperatif Tipe 
Team Games Tournament (TGT) Terhadap Kemampuan Menemukan 
Unsur Intrinsik Cerpen disebutkan bahwa model kooperatif tipe Team 
Game Tournament merupakan model pembelajaran kooperatif yang 
memiliki kelebihan yaitu dapat mendorong dan mengkondisikan 
berkembangnya sikap dan keterampilan siswa, meningkatkan hasil belajar, 
serta aktivitas siswa, bahkan dapat lebih meningkatkan pencurahan waktu 
untuk tugas, serta mengedepankan penerimaan terhadap perbedaan 
individu, dan dengan waktu yang sedikit dapat menguasai materi secara 
mendalam. Sedangkan menurut Wiji Utomo (2015) dalam Pengembangan 





Wondershare Quiz Creator, dengan Wondershare Quiz Creator peneliti 
dapat meyusun berbagai bentuk soal dan memiliki level yang berbeda. 
Selain itu menurut (Rolisca & Achadiyah, 2014) dalam Pengembangan 
Media Evaluasi Pembelajaran Dalam Bentuk Online Berbasis E-Learning 
Menggunakan Software Wondershare Quiz Creator Dalam Mata Pelajaran 
Akuntansi Sma Brawijaya Smart School (BSS) secara umum media 
evaluasi akutansi ini telah memenuhi kriteria layak untuk digunakan dalam 
proses evaluasi. Selain it terbukti juga bahwa dengan adanya media 
teknologi informasi komunikasi maka akan memudahkan komunikan 
(guru) dan komunikator (siswa) dalam melakukan proses evaluasi. 
Namun ada hambatan yang dialami dalam penerapan model 
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Wondershare Quiz 
Creator antara lain pada saat guru membagi kelompok secara heterogen 
maka peserta didik yang pandai akan mendominasi kelompok sehingga 
dapat menimbulkan sikap minder dan pasif dari peserta didik yang kurang 
pandai. Lalu disamping itu, masih banyak peserta didik yang masih belum 
mengenal atau memahami penggunaan tentang alat-alat elektronik seperti 
laptop, projector, dll. Namun hal demikian dapat diatasi jika guru dapat 
memahami kemampuan pemecahan masalah peserta didik dan guru dapat 








Berdasarkan hasil analisis data dan hasil pembahasan dalam penelitian 
yang dilakukan pada peserta didik kelas VIII Semester II SMP Negeri 1 
Dukuhturi Kabupaten Tegal Tahun Pelajaarn 2018/2019, diperoleh 
kesimpulan sebagai berikut : 
1. Ada perbedaan kemampuan pemecahan masalah peserta didik antara 
yang menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator dengan model pembelajaran 
Teams Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz 
Creator. 
2. Model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 
Wondershare Quiz Creator lebih baik daripada model pembelajaran 
Teams Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz 
Creator terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 
3. Hasil tes kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang diajar 
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator pada materi kubus dan balok 
yang nilainya mencapai KKM melampaui 51,6%. 
Berdasarkan uraian tersebut maka dapat dikatakan bahwa terdapat 





berbantuan Wondershare Quiz Creator terhadap kemampuan pemecahan 
masalah peserta didik. 
 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, ada beberapa saran yang dapat penulis 
sampaikan anatar lain : 
1. Bagi Guru 
a. Hendaknya para guru, khususnya guru matematika menggunakan 
strategi, metode, dan model pembelajaran yang tidak monoton 
salah satunya dengan penerapan model pembelajaran Teams Games 
Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator sehingga dapat 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan prestasi belajar 
peserta didik. 
b. Selain mengajar materi matematika, guru matematika hendaknya 
juga harus memberikan dorongan kepada peserta didik agar lebih 
percaya diri serta yakin dengan kemampuannya masing-masing 
sehingga dapat meraih prestasi yang baik, maksimal dan dapat 
belajar berkomunikasi dengan baik dengan rekan satu tim. 
 
2. Bagi Peserta Didik 
a. Sebelum materi dibahas di sekolah, alangkah lebih baik peserta 
didik mempelajari materi tersebut dirumah, supaya peserta didik 





b. Peserta didik diharapkan memiliki rasa percaya diri dan lebih bisa 
berkomuikasi, baik dengan rekan sejawat, guru, maupun 
mengkomunikasikannya dalam kehidupan sehari-hari. 
c. Peserta didik hendaknya lebih banyak berlatih mengerjakan soal-
soal untuk menguji kemampuan pemecahan materi yang sudah 
dijelaskan oleh guru. 
 
3. Bagi Pembaca 
a. Skripsi ini dapat dijadikan pengetahuan tentang model 
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Wondershare 
Quiz Creator dan sebagai refrensi dalam membuat penelitian yang 
sejenis. 
b. Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut mengenai strategi, metode 
atau model pembelajaran yang lain terhadap materi pokok yang 
berbeda pula agar strategi, metode atau model pembelajaran 
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Lampiran 1. Daftar Nama Peserta Didik Dan Nilai Pas Semester 1 Kelas 
Eksperimen 1 – Kelas VIII H 
 
SMP N 1 DUKUHTURI KABUPATEN TEGAL 
KELAS EKSPERIMEN 1 – KELAS VIII H 
No Kode Nama Nilai 
1 E1-01 ADAM NUR SALAM 39 
2 E1-02 AHDYAR FIKRI MAULANA 55 
3 E1-03 AISYAATTUSSA 'DIYYAH 55 
4 E1-04 ALIYA NOVITA 67 
5 E1-05 AMALIA KHOIRUNNISA 77 
6 E1-06 AMANDA FAIZHATUL AULIA 79 
7 E1-07 AMELIA LAURA ARDIANTI 55 
8 E1-08 ARNI LUTFIANNI 67 
9 E1-09 FAHMI DZULFIKAR 61 
10 E1-10 FRISTA ARIFATUNNISA 67 
11 E1-11 IMEL PERMATASARI 75 
12 E1-12 INTAN NURHAYATI 55 
13 E1-13 IZATI ALIYATUL YAFI 61 
14 E1-14 M. RIDHO HIDAYAT 81 
15 E1-15 MAULVI PUTRA MARITA 67 
16 E1-16 MITA PURNAMASARI 70 
17 E1-17 MOHAMMAD KUSNAEDI 67 
18 E1-18 MUHAMMAD ALFI RAMDHANI 75 
19 E1-19 MUHAMMAD FADLI 67 
20 E1-20 MUHAMMAD RANGGA PAMORAGENI 50 
21 E1-21 MUHAMMAD RISQI MAULANA 41 
22 E1-22 MUHAMMAD SAMSUL ARIFIN 67 
23 E1-23 MUHAMMAD SULISTIAWAN 67 
24 E1-24 MUTIARA AYU ADELIA 50 
25 E1-25 NADA SOBAH 67 
26 E1-26 NUR HIKMAH HIDAYATI 67 
27 E1-27 NURUL OKTAVIANTI 84 
28 E1-28 RESTU ARSANDY 61 
29 E1-29 SINTA YUNIARTI 70 
30 E1-30 SINTIA MULYANINGSIH 73 






Lampiran  2. Daftar Nama Peserta Didik Dan Nilai Pas Semester 1 Kelas 
Eksperimen 2 – Kelas VIII F 
 
SMP N 1 DUKUHTURI KABUPATEN TEGAL 
KELAS EKSPERIMEN 2 – KELAS VIII F 
No Kode Nama Nilai 
1 E2-01 ADJIE SURYA WIJAYA 40 
2 E2-02 AKHMAD DIAUL ZIDNA 61 
3 E2-03 AULIA AZZAHRA 79 
4 E2-04 AUREL SALSABILA 41 
5 E2-05 AYU RATNASARI 45 
6 E2-06 BAGAS ABRAR AL HAKAM 40 
7 E2-07 DANAR BINTANG SATRIA 70 
8 E2-08 DIMAS ADITIA HIDAYAT 41 
9 E2-09 DINAR TATA AR ROZAQ 55 
10 E2-10 FANISA RAHMA PUTRI YUNINDA 70 
11 E2-11 IRFAN MAULANA MALIK 61 
12 E2-12 JIHAN NUR SALSABILA 55 
13 E2-13 JOHANA RIZKI MEILANI 70 
14 E2-14 KACA ICHTIANA 67 
15 E2-15 LAELA DWI RAMADHANI 41 
16 E2-16 M. ARYA SUBANDRIO 67 
17 E2-17 MUHAMMAD AFDLALUDIN SYAFAR 50 
18 E2-18 NAILA FATINA ZUHRIANA 61 
19 E2-19 NAJWA AULIA 79 
20 E2-20 NUR ALFIYAH 70 
21 E2-21 NUR MELLA FERONICA 70 
22 E2-22 RIZKA MAYDITA 73 
23 E2-23 SITI NURAISYAH 70 
24 E2-24 SUCI AULIA 61 
25 E2-25 TAMARA DWI JAYANTI 75 
26 E2-26 TEGAR RAMADHANI ZAEN 67 
27 E2-27 URSILA NASYWA DINA 83 
28 E2-28 WIDYA NUR FITRIYANI 75 
29 E2-29 YASMINE AURELLIA ROSSY 75 







Lampiran  3. Daftar Nama Peserta Didik Dan Nilai Pas Semester 1 Kelas Uji 
Coba – Kelas VIII I 
SMP N 1 DUKUHTURI KABUPATEN TEGAL 
KELAS UJI COBA – KELAS VIII I 
No Kode Nama Nilai 
1 UC-01 ABDUL HAKIM 70 
2 UC-02 AHMAD FAUZI 45 
3 UC-03 ARYA ADITYA MAHENDRA 40 
4 UC-04 AULIA NUR ISFAHANI 55 
5 UC-05 BAYU MAULANA 61 
6 UC-06 BILQIS BELLA NAVISTA 75 
7 UC-07 DEWI DARA PUSPITA 80 
8 UC-08 DHEA AYU WULANDARI 61 
9 UC-09 DINI AMRIL AJILAH 61 
10 UC-10 DIVA ANIORITA AZZAH 61 
11 UC-11 FADHLUN 64 
12 UC-12 FAUZAN HIDAYAT 75 
13 UC-13 GITA AYU SEVIRA 50 
14 UC-14 HANSEN DWI ADITYA 41 
15 UC-15 IFATUN KHASANAH 70 
16 UC-16 IMELDA AURA PITALOKA 70 
17 UC-17 MOHAMAD RAFLI AJI 70 
18 UC-18 MUHAMMAD DHIYAF FADHILAH 47 
19 UC-19 MUHAMMAD FAJAR ILHAM 41 
20 UC-20 MUHAMMAD HANAFI 55 
21 UC-21 MUHAMMAD ULUL AZMI 55 
22 UC-22 NAELI IKRIMA 75 
23 UC-23 NASYWA FAYZA AMIEN PUTRI 60 
24 UC-24 NOVA ANGGI ASTUTI 67 
25 UC-25 PUTRI DESVITA MAHARANI 67 
26 UC-26 SAFITRI 75 
27 UC-27 SALSA NABILA PUTRI 64 
28 UC-28 SIFAUL QIFTIYAH 77 
29 UC-29 SITI NURUL FADILAH 60 
30 UC-30 SUMAENAH 79 





Lampiran  4. Daftar Nama Kelompok Peserta Didik di Kelas Eksperimen 1 







































































Lampiran  5. Daftar Nama Kelompok Peserta Didik di Kelas Eksperimen 2 























JOHANA RIZKI MEILANI NUR MELLA FERONICA
TAMARA DWI JAYANTI
IRFAN MAULANA MALIK NAJWA AULIA
YASMINE AURELLIA ROSSY
JIHAN NUR SALSABILA NUR ALFIYAH
RIZKA MAYDITA
AUREL SALSABILA BAGAS ABRAR AL HAKAM
SITI NURAISYAH
FANISA RAHMA PUTRI YUNINDA DIMAS ADITIA HIDAYAT
WIDYA NUR FITRIYANI
Kelompok 4



























Lampiran  6. Tabel Hasil Uji Normalitas Sampel 
UJI NORMALITAS SAMPEL 
NO KODE Y Y
2
 Y-Ȳ (Y-Ȳ)2 zi F(zi) S(zi) L0 PENGECEKAN 
1 E1-01 39 1521 -24,228 587,009 -2,051 0,020 0,011 0,009 NORMAL 
2 E2-01 40 1600 -23,228 539,552 -1,966 0,025 0,043 0,019 NORMAL 
3 E2-06 40 1600 -23,228 539,552 -1,966 0,025 0,043 0,019 NORMAL 
4 UC-03 40 1600 -23,228 539,552 -1,966 0,025 0,043 0,019 NORMAL 
5 E2-08 41 1681 -22,228 494,096 -1,882 0,030 0,109 0,079 NORMAL 
6 UC-14 41 1681 -22,228 494,096 -1,882 0,030 0,109 0,079 NORMAL 
7 E2-15 41 1681 -22,228 494,096 -1,882 0,030 0,109 0,079 NORMAL 
8 UC-19 41 1681 -22,228 494,096 -1,882 0,030 0,109 0,079 NORMAL 
9 E1-21 41 1681 -22,228 494,096 -1,882 0,030 0,109 0,079 NORMAL 
10 E2-04 41 1681 -22,228 494,096 -1,882 0,030 0,109 0,079 NORMAL 
11 E2-05 45 2025 -18,228 332,269 -1,543 0,061 0,130 0,069 NORMAL 
12 UC-02 45 2025 -18,228 332,269 -1,543 0,061 0,130 0,069 NORMAL 
13 UC-18 47 2209 -16,228 263,356 -1,374 0,085 0,141 0,057 NORMAL 
14 E1-20 50 2500 -13,228 174,987 -1,120 0,131 0,185 0,053 NORMAL 
15 E1-24 50 2500 -13,228 174,987 -1,120 0,131 0,185 0,053 NORMAL 
16 E2-17 50 2500 -13,228 174,987 -1,120 0,131 0,185 0,053 NORMAL 
17 UC-13 50 2500 -13,228 174,987 -1,120 0,131 0,185 0,053 NORMAL 
18 UC-20 55 3025 -8,228 67,704 -0,697 0,243 0,293 0,050 NORMAL 
19 E1-02 55 3025 -8,228 67,704 -0,697 0,243 0,293 0,050 NORMAL 





NO KODE Y Y
2
 Y-Ȳ (Y-Ȳ)2 zi F(zi) S(zi) L0 PENGECEKAN 
21 E1-07 55 3025 -8,228 67,704 -0,697 0,243 0,293 0,050 NORMAL 
22 E1-12 55 3025 -8,228 67,704 -0,697 0,243 0,293 0,050 NORMAL 
23 E2-09 55 3025 -8,228 67,704 -0,697 0,243 0,293 0,050 NORMAL 
24 E2-12 55 3025 -8,228 67,704 -0,697 0,243 0,293 0,050 NORMAL 
25 E2-30 55 3025 -8,228 67,704 -0,697 0,243 0,293 0,050 NORMAL 
26 UC-04 55 3025 -8,228 67,704 -0,697 0,243 0,293 0,050 NORMAL 
27 UC-21 55 3025 -8,228 67,704 -0,697 0,243 0,293 0,050 NORMAL 
28 UC-23 60 3600 -3,228 10,422 -0,273 0,392 0,315 0,077 NORMAL 
29 UC-29 60 3600 -3,228 10,422 -0,273 0,392 0,315 0,077 NORMAL 
30 E1-28 61 3721 -2,228 4,965 -0,189 0,425 0,435 0,010 NORMAL 
31 E2-18 61 3721 -2,228 4,965 -0,189 0,425 0,435 0,010 NORMAL 
32 UC-05 61 3721 -2,228 4,965 -0,189 0,425 0,435 0,010 NORMAL 
33 UC-09 61 3721 -2,228 4,965 -0,189 0,425 0,435 0,010 NORMAL 
34 E1-09 61 3721 -2,228 4,965 -0,189 0,425 0,435 0,010 NORMAL 
35 E1-13 61 3721 -2,228 4,965 -0,189 0,425 0,435 0,010 NORMAL 
36 E2-02 61 3721 -2,228 4,965 -0,189 0,425 0,435 0,010 NORMAL 
37 E2-11 61 3721 -2,228 4,965 -0,189 0,425 0,435 0,010 NORMAL 
38 E2-24 61 3721 -2,228 4,965 -0,189 0,425 0,435 0,010 NORMAL 
39 UC-08 61 3721 -2,228 4,965 -0,189 0,425 0,435 0,010 NORMAL 
40 UC-10 61 3721 -2,228 4,965 -0,189 0,425 0,435 0,010 NORMAL 
41 UC-11 64 4096 0,772 0,596 0,065 0,526 0,457 0,070 NORMAL 
42 UC-27 64 4096 0,772 0,596 0,065 0,526 0,457 0,070 NORMAL 





NO KODE Y Y
2
 Y-Ȳ (Y-Ȳ)2 zi F(zi) S(zi) L0 PENGECEKAN 
44 E1-22 67 4489 3,772 14,226 0,319 0,625 0,630 0,005 NORMAL 
45 E1-31 67 4489 3,772 14,226 0,319 0,625 0,630 0,005 NORMAL 
46 E2-26 67 4489 3,772 14,226 0,319 0,625 0,630 0,005 NORMAL 
47 UC-25 67 4489 3,772 14,226 0,319 0,625 0,630 0,005 NORMAL 
48 E1-23 67 4489 3,772 14,226 0,319 0,625 0,630 0,005 NORMAL 
49 E2-14 67 4489 3,772 14,226 0,319 0,625 0,630 0,005 NORMAL 
50 E2-16 67 4489 3,772 14,226 0,319 0,625 0,630 0,005 NORMAL 
51 UC-24 67 4489 3,772 14,226 0,319 0,625 0,630 0,005 NORMAL 
52 E1-04 67 4489 3,772 14,226 0,319 0,625 0,630 0,005 NORMAL 
53 E1-08 67 4489 3,772 14,226 0,319 0,625 0,630 0,005 NORMAL 
54 E1-10 67 4489 3,772 14,226 0,319 0,625 0,630 0,005 NORMAL 
55 E1-15 67 4489 3,772 14,226 0,319 0,625 0,630 0,005 NORMAL 
56 E1-19 67 4489 3,772 14,226 0,319 0,625 0,630 0,005 NORMAL 
57 E1-25 67 4489 3,772 14,226 0,319 0,625 0,630 0,005 NORMAL 
58 E1-26 67 4489 3,772 14,226 0,319 0,625 0,630 0,005 NORMAL 
59 E2-07 70 4900 6,772 45,856 0,573 0,717 0,717 0,001 NORMAL 
60 E2-10 70 4900 6,772 45,856 0,573 0,717 0,717 0,001 NORMAL 
61 E2-21 70 4900 6,772 45,856 0,573 0,717 0,717 0,001 NORMAL 
62 UC-17 70 4900 6,772 45,856 0,573 0,717 0,717 0,001 NORMAL 
63 E1-16 70 4900 6,772 45,856 0,573 0,717 0,717 0,001 NORMAL 
64 UC-15 70 4900 6,772 45,856 0,573 0,717 0,717 0,001 NORMAL 
65 UC-16 70 4900 6,772 45,856 0,573 0,717 0,717 0,001 NORMAL 





NO KODE Y Y
2
 Y-Ȳ (Y-Ȳ)2 zi F(zi) S(zi) L0 PENGECEKAN 
67 E2-13 70 4900 6,772 45,856 0,573 0,717 0,717 0,001 NORMAL 
68 E2-20 70 4900 6,772 45,856 0,573 0,717 0,717 0,001 NORMAL 
69 E2-23 70 4900 6,772 45,856 0,573 0,717 0,717 0,001 NORMAL 
70 UC-01 70 4900 6,772 45,856 0,573 0,717 0,717 0,001 NORMAL 
71 E1-30 73 5329 9,772 95,487 0,827 0,796 0,783 0,013 NORMAL 
72 E2-22 73 5329 9,772 95,487 0,827 0,796 0,783 0,013 NORMAL 
73 E2-25 75 5625 11,772 138,574 0,996 0,840 0,891 0,051 NORMAL 
74 E2-28 75 5625 11,772 138,574 0,996 0,840 0,891 0,051 NORMAL 
75 UC-22 75 5625 11,772 138,574 0,996 0,840 0,891 0,051 NORMAL 
76 UC-26 75 5625 11,772 138,574 0,996 0,840 0,891 0,051 NORMAL 
77 UC-31 75 5625 11,772 138,574 0,996 0,840 0,891 0,051 NORMAL 
78 E1-18 75 5625 11,772 138,574 0,996 0,840 0,891 0,051 NORMAL 
79 UC-12 75 5625 11,772 138,574 0,996 0,840 0,891 0,051 NORMAL 
80 E1-11 75 5625 11,772 138,574 0,996 0,840 0,891 0,051 NORMAL 
81 E2-29 75 5625 11,772 138,574 0,996 0,840 0,891 0,051 NORMAL 
82 UC-06 75 5625 11,772 138,574 0,996 0,840 0,891 0,051 NORMAL 
83 UC-28 77 5929 13,772 189,661 1,166 0,878 0,913 0,035 NORMAL 
84 E1-05 77 5929 13,772 189,661 1,166 0,878 0,913 0,035 NORMAL 
85 UC-30 79 6241 15,772 248,748 1,335 0,909 0,957 0,047 NORMAL 
86 E2-03 79 6241 15,772 248,748 1,335 0,909 0,957 0,047 NORMAL 
87 E2-19 79 6241 15,772 248,748 1,335 0,909 0,957 0,047 NORMAL 
88 E1-06 79 6241 15,772 248,748 1,335 0,909 0,957 0,047 NORMAL 





NO KODE Y Y
2
 Y-Ȳ (Y-Ȳ)2 zi F(zi) S(zi) L0 PENGECEKAN 
90 E1-14 81 6561 17,772 315,835 1,504 0,934 0,978 0,045 NORMAL 
91 E2-27 83 6889 19,772 390,922 1,674 0,953 0,989 0,036 NORMAL 




















Untuk N = 92, α = 5% diperoleh Ltabel = 0,079 dan Lo = 0,092 Karena Lo < Ltabel, maka Ho diterima. Artinya sampel berasal dari 











Lampiran  7. Perhitungan Uji Normalitas Sampel 
Contoh Perhitungan Uji Normalitas Sampel 
Dari tabel dijelaskan sebegai berikut : 
 n = 92 
 = 5817 
        =  12700,207 
 = 0,079 
 = 0,092 
Sehingga diperoleh harga-harga sebagai berikut : 
a. Rata-rata 
 =  
 = 
    
  
 
 = 63,228 
b. Simpangan Baku 
 =  
S  = √
         
    
 
S  =   11,814 
c. Contoh perhitungan uji normalitas 
Untuk data ke-1 diketahui : 
 = 39 = 11,814 = 63,228 
 
Langkah – langkah analisis 
1. Hasil pengamatan X1, X2, ... , Xn dijadikan angka baku dalam Z1, Z2, .. , 























 =  
Z  = 
         
      
 
Z  = -2,051 
2. Untuk setiap angka baku digunakan daftar distribusi normal baku, 
kemudian dihitung  F (Zi) = P (Z < Zi) 
Dengan menggunakan tabel distribusi normal diperoleh F(Zi) = 0,020 
3. Selanjutnya  dihitung proporsi  Z1, Z2, ... , Zn  yang lebih kecil atau 
sama dengan Zi. Jika proporsi ini dinyatakan 
S (Zi) =  




S (Zi) = 0,011 
4. Kemudian menghitung selisih  F (Zi) – S (Zi) lalu menentukan harga 
mutlaknya, yang kemudian disebut LO 
 Sehingga LO =  
LO = 0,009 
Ltabel dengan α = 0,05 dan n = 92 adalah 0,092. Karena 0,009 < 0,092 
maka data ke-1 adalah “Normal”. 
d. Hasil pengujian 
Dari uji normalitas diperoleh Lhitung = 0,079 dengan n = 92 dan dengan 
taraf signifikan 5% diperoleh Ltabel 
 = 0,092 













Lampiran  8. Tabel Hasil Uji Homogenitas Sampel 
UJI HOMOGENITAS SAMPEL 
Kelas Eksperimen 1 – Kelas 8 H       Kelas Eksperimen 2 – Kelas 8 F          Kelas Uji Coba – Kelas 8 I 
NO KODE Y Y² 
 
NO KODE Y Y² 
 
NO KODE Y Y² 
1 E1-01 39 1521 
 
1 E2-01 40 1600 
 
1 UC-01 70 4900 
2 E1-02 55 3025 
 
2 E2-02 61 3721 
 
2 UC-02 45 2025 
3 E1-03 55 3025 
 
3 E2-03 79 6241 
 
3 UC-03 40 1600 
4 E1-04 67 4489 
 
4 E2-04 41 1681 
 
4 UC-04 55 3025 
5 E1-05 77 5929 
 
5 E2-05 45 2025 
 
5 UC-05 61 3721 
6 E1-06 79 6241 
 
6 E2-06 40 1600 
 
6 UC-06 75 5625 
7 E1-07 55 3025 
 
7 E2-07 70 4900 
 
7 UC-07 80 6400 
8 E1-08 67 4489 
 
8 E2-08 41 1681 
 
8 UC-08 61 3721 
9 E1-09 61 3721 
 
9 E2-09 55 3025 
 
9 UC-09 61 3721 
10 E1-10 67 4489 
 
10 E2-10 70 4900 
 
10 UC-10 61 3721 
11 E1-11 75 5625 
 
11 E2-11 61 3721 
 
11 UC-11 64 4096 
12 E1-12 55 3025 
 
12 E2-12 55 3025 
 
12 UC-12 75 5625 
13 E1-13 61 3721 
 
13 E2-13 70 4900 
 
13 UC-13 50 2500 
14 E1-14 81 6561 
 
14 E2-14 67 4489 
 
14 UC-14 41 1681 
15 E1-15 67 4489 
 
15 E2-15 41 1681 
 
15 UC-15 70 4900 
16 E1-16 70 4900 
 
16 E2-16 67 4489 
 
16 UC-16 70 4900 
17 E1-17 67 4489 
 
17 E2-17 50 2500 
 
17 UC-17 70 4900 
18 E1-18 75 5625 
 
18 E2-18 61 3721 
 
18 UC-18 47 2209 
19 E1-19 67 4489 
 
19 E2-19 79 6241 
 





NO KODE Y Y² 
 
NO KODE Y Y² 
 
NO KODE Y Y² 
20 E1-20 50 2500 
 
20 E2-20 70 4900 
 
20 UC-20 55 3025 
21 E1-21 41 1681 
 
21 E2-21 70 4900 
 
21 UC-21 55 3025 
22 E1-22 67 4489 
 
22 E2-22 73 5329 
 
22 UC-22 75 5625 
23 E1-23 67 4489 
 
23 E2-23 70 4900 
 
23 UC-23 60 3600 
24 E1-24 50 2500 
 
24 E2-24 61 3721 
 
24 UC-24 67 4489 
25 E1-25 67 4489 
 
25 E2-25 75 5625 
 
25 UC-25 67 4489 
26 E1-26 67 4489 
 
26 E2-26 67 4489 
 
26 UC-26 75 5625 
27 E1-27 84 7056 
 
27 E2-27 83 6889 
 
27 UC-27 64 4096 
28 E1-28 61 3721 
 
28 E2-28 75 5625 
 
28 UC-28 77 5929 
29 E1-29 70 4900 
 
29 E2-29 75 5625 
 
29 UC-29 60 3600 
30 E1-30 73 5329 
 
30 E2-30 55 3025 
 
30 UC-30 79 6241 
31 E1-31 67 4489 
 
Jumlah 1867 121169 
 
31 UC-31 75 5625 
Jumlah 2004 133010 
 
Rataan (Ȳ) 62,233 
 
 
Jumlah 1946 126320 
Rataan (Ȳ) 64,645 
 
 
Variansi S² 171,702 
 
 
Rataan (Ȳ) 62,774 
 
Variansi S² 115,370 
 
      





















1 31 30 0,033 115,370 2,062 61,863 3461,097 
2 30 29 0,034 171,702 2,235 64,809 4979,367 
3 31 30 0,033 138,714 2,142 64,264 4161,419 























Lampiran  9. Perhitungan Uji Homogenitas Sampel 
Contoh Perhitungan Uji Homogenitas Sampel 
           = 31 
∑        = 2004 
∑(   )
 
 = 133010 
              = 30 
∑           = 1867 
∑(   )
 
    = 121169 
              = 31 
∑           = 1946 
∑(   )
 
    = 126320 
 
Dari daftar di atas dapat dihitung sebagai berikut : 
1. Harga variansi sampel kelas eksperimen 1 (VIII H) 
   
  
   ∑.   
 / (∑   )
 
   (     )
 
   
  
  (      ) (    ) 
  (    )
 
   
  115,37 
2. Harga variansi sampel kelas eksperimen 2 (VIII F) 
   
  
   ∑.   
 / (∑   )
 
   (     )
 
   
  
   (      ) (    ) 
  (    )
 
   
   171,702 
3. Harga variansi sampel kelas uji coba (VIII I) 
   
   
   ∑.   
 / (∑   )
 
   (     )
 
   
  
  (      ) (    ) 
  (    )
 
    
         4 
 


















1 31 30 0,0333 115,370 2,062 61,863 3461,097 
2 30 29 0,0345 171,702 2,235 64,809 4979,367 
3 31 30 0,0333 138,714 2,142 64,264 4161,419 




5. Harga Varian Gabungan (S2) 
    
∑(   )  
 
∑(   )
 
   
         
  
 
           
6. Harga Satuan (B) 
   (     )∑(   ) 
   (log        ) (89)  
   191,443 
7. Harga    
   (    ) .  ∑(  )      / 
   (     ) (                 ) 
 
    = 1,170 
Dengan taraf signifikansi α = 5% dan dk = 3 – 1 = 2, maka dari daftar distribusi 
Chi-Kuadrat diperoleh   (0,05)(2) = 5,991 dan   hitung = 1,170. Dengan demikian, 
  hitung <   tabel yaitu 1,170 < 5,991 maka Ho diterima, artinya sampel berasal 
dari populasi yang mempunyai keragaman homogen. Dengan kata lain, data nilai 
Ujian Akhir Semester I peserta didik kelas eksperimen 1, eksperimen 2, dan uji 
coba  adalah “Homogen”. 
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Lampiran  10. Tabel Hasil Uji Kesetaraan Sampel  (Analisis Variansi Satu Arah) 
UJI KESETARAAN SAMPEL (Analisis Variansi Satu Arah) 
Kelas Eksperimen 1 – Kelas 8 H             Kelas Eksperimen 2 – Kelas 8 F         Kelas Uji Coba – Kelas 8 I 
NO KODE Y Y² 
 
NO KODE Y Y² 
 
NO KODE Y Y² 
1 E1-01 39 1521 
 
1 E2-01 40 1600 
 
1 UC-01 70 4900 
2 E1-02 55 3025 
 
2 E2-02 61 3721 
 
2 UC-02 45 2025 
3 E1-03 55 3025 
 
3 E2-03 79 6241 
 
3 UC-03 40 1600 
4 E1-04 67 4489 
 
4 E2-04 41 1681 
 
4 UC-04 55 3025 
5 E1-05 77 5929 
 
5 E2-05 45 2025 
 
5 UC-05 61 3721 
6 E1-06 79 6241 
 
6 E2-06 40 1600 
 
6 UC-06 75 5625 
7 E1-07 55 3025 
 
7 E2-07 70 4900 
 
7 UC-07 80 6400 
8 E1-08 67 4489 
 
8 E2-08 41 1681 
 
8 UC-08 61 3721 
9 E1-09 61 3721 
 
9 E2-09 55 3025 
 
9 UC-09 61 3721 
10 E1-10 67 4489 
 
10 E2-10 70 4900 
 
10 UC-10 61 3721 
11 E1-11 75 5625 
 
11 E2-11 61 3721 
 
11 UC-11 64 4096 
12 E1-12 55 3025 
 
12 E2-12 55 3025 
 
12 UC-12 75 5625 
13 E1-13 61 3721 
 
13 E2-13 70 4900 
 
13 UC-13 50 2500 
14 E1-14 81 6561 
 
14 E2-14 67 4489 
 
14 UC-14 41 1681 
15 E1-15 67 4489 
 
15 E2-15 41 1681 
 
15 UC-15 70 4900 
16 E1-16 70 4900 
 
16 E2-16 67 4489 
 
16 UC-16 70 4900 
17 E1-17 67 4489 
 
17 E2-17 50 2500 
 
17 UC-17 70 4900 
18 E1-18 75 5625 
 
18 E2-18 61 3721 
 
18 UC-18 47 2209 
19 E1-19 67 4489 
 
19 E2-19 79 6241 
 
19 UC-19 41 1681 
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NO KODE Y Y² 
 
NO KODE Y Y² 
 
NO KODE Y Y² 
20 E1-20 50 2500 
 
20 E2-20 70 4900 
 
20 UC-20 55 3025 
21 E1-21 41 1681 
 
21 E2-21 70 4900 
 
21 UC-21 55 3025 
22 E1-22 67 4489 
 
22 E2-22 73 5329 
 
22 UC-22 75 5625 
23 E1-23 67 4489 
 
23 E2-23 70 4900 
 
23 UC-23 60 3600 
24 E1-24 50 2500 
 
24 E2-24 61 3721 
 
24 UC-24 67 4489 
25 E1-25 67 4489 
 
25 E2-25 75 5625 
 
25 UC-25 67 4489 
26 E1-26 67 4489 
 
26 E2-26 67 4489 
 
26 UC-26 75 5625 
27 E1-27 84 7056 
 
27 E2-27 83 6889 
 
27 UC-27 64 4096 
28 E1-28 61 3721 
 
28 E2-28 75 5625 
 
28 UC-28 77 5929 
29 E1-29 70 4900 
 
29 E2-29 75 5625 
 
29 UC-29 60 3600 
30 E1-30 73 5329 
 
30 E2-30 55 3025 
 
30 UC-30 79 6241 
31 E1-31 67 4489 
 
Jumlah 1867 121169 
 
31 UC-31 75 5625 
Jumlah 2004 133010 
 
Rataan (Ȳ) 62,233 
 
 
Jumlah 1946 126320 
Rataan (Ȳ) 64,645 
 
 
Variansi S² 171,702 
 
 
Rataan (Ȳ) 62,774 
 
Variansi S² 115,370 
 
      





Lampiran 11. Perhitungan Uji Kesetaraan Sampel (Anava Variansi Satu Arah) 
Contoh Perhitungan Uji Kesetaraan Sampel (Anava Variansi Satu Arah) 
 
1. Menghitung Jumlah Kuadrat Total (JKT) 






 ((              )  (              )
 (              ))
 




    = 380499 – 367799,793 
    = 12700,207 
 
2. Menghitung Jumlah Kuadrat Kelompok (JKK) 










(           ) 
  
)  (
(           ) 
  
)  (








           
 
3. Menghitung Jumlah Kuadrat Dalam (JKd) 
JKd  = JKT – JKK 




JKd  = 12601,883 
4. Menghitung db Kelompok (dbk) 
dbk  = K – 1 
dbk  = 3 – 1 
dbk  = 2 
5. Menghitung db Dalam (dbd) 
dbd  = N – K 
dbd  = 92 – 3 
dbd  = 89 
6. Menghitung db Total (dbT) 
dbT  = N – 1  
dbT  = 92 – 1 
dbT  = 91 
7. Menghitung Rataan Kuadrat Kelompok (RKk) 
    
   
   
 
    
      
 
 
     49,162 
8. Menghitung Rataan Kuadrat Dalam (RKd) 
    
   
   
 
    
          
  
 






9. Menghitung harga F0 
   
   
   
 
   
      
       
 
    = 0,347 








Dari perhitungan diperoleh               dan           
       (         )           Karena                maka H0 diterima dan 
Ha ditolak, artinya tidak ada perbedaan rata-rata kemampuan awal 
matematika peserta didik antara kelas eksperimen 1, kelas eksperimen 2, 
dan kelas uji coba (sampel setara). 
Sumber Variasi JK Db RK F hit F tabel 
Kelompok (K) 98,324 2 49,162 
0,347 3,099 Dalam (D) 12601,883 89 141,594 




Lampiran 12. RPP Kelas Eksperimen 1 
 
 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
Mata Pelajaran Matematika 
Kelas VIII H / Semester II 















Pemerintah Kabupaten Tegal 
Dinas Pendidikan Dan Kebudayaan 
SMP NEGERI 1 DUKUHTURI 




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 
KELAS EKSPERIMEN I 
  
Nama Sekolah : SMP Negeri 1 Dukuhturi 
Mata Pelajaran : Matematika 
Kelas / Semester : VIII  / Genap 
Materi Pokok : Bangun Ruang Sisi Datar 
Sub Materi : Kubus dan Balok 
Alokasi Waktu :  12 x 40 menit (5 Pertemuan) 
 
A. Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar(KD), dan Indikator Pencapaian 
Kompetensi (IPK) 
 
Kompetensi Inti (KI) 
KI-1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 
KI-2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung 
jawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, 
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan 
alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaanya. 
KI-3 : Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) 
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak 
mata. 
KI-4 : Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret 
(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan 
membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, 
menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di 




Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 
 
Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 
3.9 Membedakan dan 
menentukan luas 
permukaan dan volume 
bangun ruang sisi datar 
(Kubus Balok, Prisma, dan 
Limas). 
3.9.1 Menentukan bagian-bagian 
bangun ruang sisi datar (kubus 
dan balok). 
3.9.2 Menentukan diagonal sisi, 
diagonal ruang, dan bidang 
diagonal bangun ruang sisi datar 
(kubus dan balok). 
3.9.3 Menentukan luas permukaan 
bangun ruang sisi datar (kubus 
dan balok). 
3.9.4 Menentukan volume bangun 
ruang sisi datar (kubus dan 
balok). 
3.9.5 Menentukan volume bangun 
ruang sisi datar (kubus dan balok) 
gabungan. 
4.9 Menyelesaikan masalah 
yang berkaitan dengan 
luas permukaan dan 
volume bangun ruang sisi 
datar (Kubus, Balok, 
Prisma dan Limas), serta 
gabungannya. 
4.9.1 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan bagian-bagian 
bangun ruang sisi datar (kubus 
dan balok). 
4.9.2 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan diagonal sisi, 
diagonal ruang, dan bidang 
diagonal pada bangun ruang sisi 
datar (kubus dan balok). 
4.9.3 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan luas permukaan 
bangun ruang sisi datar (kubus 
dan balok). 
4.9.4 Menyelesaikan masalah yang 
melibatkan volume bangun ruang 
sisi datar (kubus dan balok) 
gabungan. 
4.9.5 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan bangun ruang 




B. Tujuan Pembelajaran 
Melalui kegiatan pembelajaran yang menggunakan model pembelajaran Teams 
Games Tournament, peserta didik dapat menyelesaikan masalah yang berkaitan 
dengan bangun ruang sisi datar (kubus dan balok) guna meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika. 
 
C. Materi Pembelajaran 
Beberapa pengertian yang berkaitan dengan bangun ruang sisi datar (kubus dan 
balok) antara lain : 
1. Bangun ruang adalah suatu ruang yang dibentuk oleh bidang datar atau 
bidang lengkung. 
2. Kubus adalah bangun ruang yang dibatasi oleh 6 daerah persegi yang 
kongruen. 
3. Balok adalah bangun ruang yang dibatasi oleh 6 daerah persegi panjang 
dimana 2 sisi yang saling berhadapan sejajar dan kongruen.  
4. Titik  sudut  merupakan  perpotongan dari tiga  rusuk yang berdekatan. 
5. Rusuk adalah ruas garis yang merupakan perpotongan dua bidang sisi. 
6. Bidang (sisi) adalah daerah yang membatasi bagian luar dengan bagian 
dalam dari suatu bangun ruang. 
7. Diagonal sisi adalah ruas garis yang menghubungkan dua titik sudut 
sebidang yang saling berhadapan pada sisi kubus atau balok. 
8. Diagonal ruang adalah ruas garis yang menghubungkan dua buah titik 
sudut tidak sebidang yang saling berhadapan. 
9. Bidang diagonal adalah bidang didalam kubus atau balok yang dibuat 
melalui dua buah rusuk yang saling sejajar tetapi tidak terletak pada 





















1. Kubus  Ada 6 sisi yang 
berbentuk persegi 
yang kongruen 
 Ada 8 titik sudut 
 Ada 12 rusuk 
 Ada 12 diagonal 
sisi 
 Ada 4 diagonal 
ruang 
 Ada 6 bidang 
diagonal 






s : panjang    





s : panjang    
    rusuk 
    kubus 
2. Balok  Dibentuk oleh 3 
pasang sisi 
kongruen 
 Ada 8 titik sudut 
 Ada 12 rusuk 
 Ada 12 diagonal 
sisi 
 Ada 4 diagonal 
ruang 
 Ada 6 bidang 
diagonal 
 Bidang diagonal 
berbentuk persegi 
panjang. 




p : panjang balok 
l  : lebar balok 
t  : tinggi balok 
V = p×l×t 
 
Keterangan: 
P : panjang  
     balok          
l : lebar balok 
t:  tinggi  
    balok 
 
D. Pendekatan Model dan Metode 
Pendekatan : Saintifik 
Metode Pembelajaran : Diskusi kelompok dan tanya jawab 







1. Papan tulis, Spidol dan penghapus 
2. Laptop, LCD, Proyektor 
3. Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) dalam bentuk penanyangan 
menggunakan aplikasi Wondershare Quiz Creator 
 
F. Sumber Belajar 
1. Buku Siswa Matematika Kelas VIII Semester 2 SMP/MTs, Kementerian 
Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Edisi Revisi 2017,  
hal:121-222. 
2. Buku Guru Matematika Kelas VIII Semester 2 SMP/MTs, Kementerian 
Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Edisi Revisi 2017, 
hal:285-337. 
3. Buku pendamping materi pengayaan matematika untuk SMP/MTs kelas 
VIII semester 2, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik 
Indonesia Edisi Revisi 2017,  hal:41-63. 
4. Referensi Lain; internet, lingkungan. 
 
G. Kegiatan Pembelajaran 






Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam, berdo’a, dan 
mengajak peserta didik untuk bersama-sama 
memeriksa kebersihan kelas. 
2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik dan 
mengkondisikan kesiapan peserta didik. 
3. Guru membuka pelajaran dengan 
memberitahukan materi pelajaran yang akan 
dibahas pada pertemuan saat itu. 
4. Guru memotivasi peserta didik dengan 
memberikan gambaran tentang manfaat 
mempelajari pelajaran yang akan dipelajari 
dalam kehidupan sehari-hari. 
 
5. Guru menyampaikan garis besar cakupan 
materi bangun ruang sisi datar (kubus dan 
balok) serta menginformasikan cara belajar 
yang akan ditempuh (model pembelajaran 
Times Games Tournament berbantuan 
Wondershare Quiz Creator). 











pengalaman belajar, sesuai dengan langkah-
langkah pembelajaran. 
Inti Penyajian Kelas 
1. Guru menyajikan garis-garis besar materi 
bagian-bagian kubus dan balok (pengertian, 
titik sudut, rusuk, bidang (sisi), jaring-jaring. 
Belajar dalam kelompok 
2. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa 
kelompok yang terdiri dari 5-6 peserta didik 
secara heterogen. 
3. Peserta didik diminta untuk saling mengajari 
anggta kelompoknya mengenai materi bagian-
bagian kubus dan balok (pengertian, titik 
sudut, rusuk, bidang (sisi), jaring-jaring. 
Games Berbentuk Tournament 
4. Guru menginformasikan akan mengadakan 
tournament dengan kelompok yang telah 
dibuat. 
5. Guru menginformasikan bahwa setiap anggota 
kelompok harus saling bekerja sama dan 
bekerja keras untuk menjawab pertanyaan 
yang diberikan guru agar kelompok tersebut 
mendapatkan point. 
6. Guru menginformasikan bahwa kelompok bisa 
menjawab dengan benar akan memperoleh 
skor 30 point, dan yang salah akan 
mendapatkan pengurangan point sebesar 10 
point. 
7. Kelompok yang dapat mengumpulkan point 
terbanyak akan memperoleh reward dari guru. 
8. Guru menayangkan soal menggunakan 
program aplikasi Wondershare Quiz Creator 
mengenai bagian-bagian kubus dan balok  
kepada setiap kelompok. 
9. Peserta didik mengerjakan soal yang telah 
dibacakan oleh guru secara berkelompok dan 
peserta didik dapat mengembangkan rasa 











mencari informasi dari berbagai sumber yang 
ada. 
10. Guru memberikan kesempatan kepada peserta 
didik atau kelompok yang mengalami 
kesulitan dan memberikan arahan kepada 
peserta didik untuk mengajari teman 
sekelompoknya yang belum memahami 
pelajaran yang diajarkan. 
11. Peserta didik mendiskusikan jawaban dengan 
masing-masing kelompok mengenai 
permasalahan yang diberikan. 
12. Guru memfasilitasi peserta didik untuk 
berkompetisi secara sehat untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika. 
13. Setelah peserta didik menemukan jawaban 
dari soal yang ditayangkan, salah satu peserta 
didik mewakili tiap kelompok untuk maju 
menuliskan jawaban dipapan tulis. 
14. Kelompok pertama yang dapat menyelesaikan 
soal yang ditayangkan dapat mengetes hasil 
jawabannya melalui Wondershare Quiz 
Creator yang ada didepan. 
15. Guru dan peserta didik membahas bersama-
sama jawaban yang sudah ditulis oleh 
beberapa kelompok dipapan tulis dan 
Wondershare Quiz Creator. 
Penghargaan Kelompok 
16. Guru memberikan reward kepada kelompok 
yang memiliki point terbanyak. 
 
 
Penutup 1. Guru memberikan kesempatan peserta didik 
untuk bertanya mengenai materi yang belum 
dipahami. 
2. Guru dan peserta didik bersama-sama 
menyimpulkan materi terkait bagian-bagian 
kubus dan balok. 











pendapat peserta didik mengenai kesimpulan 
materi yang diajarkan.  
4. Guru mengevaluasi hasil belajar individu 
dengan memberikan kuis atau pekerjaan 
rumah untuk dikerjakan secara individu. 
5. Guru meminta peserta didik mempelajari luas 
permukaan kubus dan balok untuk pertemuan 
selanjutnya dan mengarahkan peserta didik 
untuk belajar bereksplorasi dari berbagai 
sumber, tidak hanya dari buku pendamping 
peserta didik, tetapi bisa melalui internet dan 
lain-lain. 





Carilah benda-benda yang ada dilingkungan rumahmu yang berbentuk 






















Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam, berdo’a, dan 
mengajak peserta didik untuk bersama-sama 
memeriksa kebersihan kelas. 
2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik dan 
mengkondisikan kesiapan peserta didik. 
3. Guru membuka pelajaran dengan 
memberitahukan materi pelajaran yang akan 
dibahas pada pertemuan saat itu. 
4. Guru memberikan apersepsi kepada peserta 
didik mengenai materi yang akan diajarkan. 
10 
Menit 
Inti Penyajian Kelas 
1. Guru menyajikan garis-garis besar materi 
diagonal sisi, diagonal ruang dan bidang 
diagonal). 
Belajar dalam kelompok 
2. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa 
kelompok yang terdiri dari 5-6 peserta didik 
secara heterogen. 
3. Peserta didik diminta untuk saling mengajari 
anggta kelompoknya mengenai materi bagian-
bagian kubus dan balok (diagonal sisi, 
diagonal ruang dan bidang diagonal). 
Games Berbentuk Tournament 
4. Guru menginformasikan akan mengadakan 
tournament dengan kelompok yang telah 
dibuat. 
5. Guru menginformasikan bahwa setiap anggota 
kelompok harus saling bekerja sama dan 
bekerja keras untuk menjawab pertanyaan 
yang diberikan guru agar kelompok tersebut 
mendapatkan point. 
6. Guru menginformasikan bahwa kelompok bisa 
menjawab dengan benar akan memperoleh 
skor 30 point, dan yang salah akan 













7. Kelompok yang dapat mengumpulkan point 
terbanyak akan memperoleh reward dari guru. 
8. Guru menayangkan soal menggunakan 
program aplikasi Wondershare Quiz Creator 
mengenai bagian-bagian kubus dan balok  
kepada setiap kelompok. 
9. Peserta didik mengerjakan soal yang telah 
dibacakan oleh guru secara berkelompok dan 
peserta didik dapat mengembangkan rasa 
ingin tahu dengan bertanya, mengamati, dan 
mencari informasi dari berbagai sumber yang 
ada. 
10. Guru memberikan kesempatan kepada peserta 
didik atau kelompok yang mengalami 
kesulitan dan memberikan arahan kepada 
peserta didik untuk mengajari teman 
sekelompoknya yang belum memahami 
pelajaran yang diajarkan. 
11. Peserta didik mendiskusikan jawaban dengan 
masing-masing kelompok mengenai 
permasalahan yang diberikan. 
12. Guru memfasilitasi peserta didik untuk 
berkompetisi secara sehat untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika. 
13. Setelah peserta didik menemukan jawaban 
dari soal yang ditayangkan, salah satu peserta 
didik mewakili tiap kelompok untuk maju 
menuliskan jawaban dipapan tulis. 
14. Kelompok pertama yang dapat menyelesaikan 
soal yang ditayangkan dapat mengetes hasil 
jawabannya melalui Wondershare Quiz 
Creator yang ada didepan. 
15. Guru dan peserta didik membahas bersama-
sama jawaban yang sudah ditulis oleh 
beberapa kelompok dipapan tulis dan 












16. Guru memberikan reward kepada kelompok 
yang memiliki point terbanyak. 
Penutup 1. Guru memberikan kesempatan peserta didik 
untuk bertanya mengenai materi yang belum 
dipahami. 
2. Guru dan peserta didik bersama-sama 
menyimpulkan materi terkait bagian-bagian 
kubus dan balok. 
3. Guru memberikan penguatan terhadap 
pendapat peserta didik mengenai kesimpulan 
materi yang diajarkan.  
4. Guru mengevaluasi hasil belajar individu 
dengan memberikan kuis atau pekerjaan 
rumah untuk dikerjakan secara individu. 
5. Guru meminta peserta didik mempelajari luas 
permukaan kubus dan balok untuk pertemuan 
selanjutnya dan mengarahkan peserta didik 
untuk belajar bereksplorasi dari berbagai 
sumber, tidak hanya dari buku pendamping 
peserta didik, tetapi bisa melalui internet dan 
lain-lain. 







Kautsar akan membuat 10 buah kerangka balok untuk yang masing-masing 
berukuran 30 cm × 20 cm × 15 cm. Bahan yang akan digunakan terbuat 
dari kawat yang harganya Rp 2300/meter.  
a. Hitunglah jumlah panjang kawat yang diperlukan untuk membuat 5 
buah balok! 













Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam, berdo’a, dan 
mengajak peserta didik untuk bersama-sama 
memeriksa kebersihan kelas. 
2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik dan 
mengkondisikan kesiapan peserta didik. 
3. Guru membuka pelajaran dengan 
memberitahukan materi pelajaran yang akan 
dibahas pada pertemuan saat itu. 
4. Guru memberikan apersepsi kepada peserta 
didik mengenai materi yang akan diajarkan 
10 
Menit 
Inti Penyajian Kelas 
1. Guru menyajikan garis-garis besar materi luas 
permukaan kubus dan balok. 
Belajar dalam kelompok 
2. Guru mengorganisir peserta didik berdasarkan 
kelompok yang telah dibentuk sebelumnya. 
3. Peserta didik diminta untuk saling mengajari 
anggta kelompoknya mengenai materi luas 
permukaan kubus dan balok. 
Games Berbentuk Tournament 
4. Guru menginformasikan akan mengadakan 
tournament dengan kelompok yang telah 
dibuat. 
5. Guru menginformasikan bahwa setiap anggota 
kelompok harus saling bekerja sama dan 
bekerja keras untuk menjawab pertanyaan 
yang diberikan guru agar kelompok tersebut 
mendapatkan point. 
6. Guru menginformasikan bahwa kelompok bisa 
menjawab dengan benar akan memperoleh 
skor 30 point, dan yang salah akan 
mendapatkan pengurangan point sebesar 10 
point. 
 
7. Kelompok yang dapat mengumpulkan point 
terbanyak akan memperoleh reward dari guru. 
8. Guru menayangkan soal menggunakan 











mengenai luas permukaan kubus dan balok  
kepada setiap kelompok. 
9. Peserta didik mengerjakan soal yang telah 
dibacakan oleh guru secara berkelompok dan 
peserta didik dapat mengembangkan rasa 
ingin tahu dengan bertanya, mengamati, dan 
mencari informasi dari berbagai sumber yang 
ada. 
10. Guru memberikan kesempatan kepada peserta 
didik atau kelompok yang mengalami 
kesulitan dan memberikan arahan kepada 
peserta didik untuk mengajari teman 
sekelompoknya yang belum memahami 
pelajaran yang diajarkan. 
11. Peserta didik mendiskusikan jawaban dengan 
masing-masing kelompok mengenai 
permasalahan yang diberikan. 
12. Guru memfasilitasi peserta didik untuk 
berkompetisi secara sehat untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika. 
13. Setelah peserta didik menemukan jawaban 
dari soal yang ditayangkan, salah satu peserta 
didik mewakili tiap kelompok untuk maju 
menuliskan jawaban dipapan tulis. 
14. Kelompok pertama yang dapat menyelesaikan 
soal yang ditayangkan dapat mengetes hasil 
jawabannya melalui Wondershare Quiz 
Creator yang ada didepan. 
15. Guru dan peserta didik membahas bersama-
sama jawaban yang sudah ditulis oleh 
beberapa kelompok dipapan tulis dan 




16. Guru memberikan reward kepada kelompok 
yang memiliki point terbanyak. 









untuk bertanya mengenai materi yang belum 
dipahami. 
2. Guru dan peserta didik bersama-sama 
menyimpulkan materi terkait luas permukaan 
kubus dan balok. 
3. Guru memberikan penguatan terhadap 
pendapat peserta didik mengenai kesimpulan 
materi yang diajarkan.  
4. Guru mengevaluasi hasil belajar individu 
dengan memberikan kuis atau pekerjaan 
rumah untuk dikerjakan secara individu. 
5. Guru meminta peserta didik mempelajari 
volume kubus dan balok untuk pertemuan 
selanjutnya dan mengarahkan peserta didik 
untuk belajar bereksplorasi dari berbagai 
sumber, tidak hanya dari buku pendamping, 
tetapi bisa melalui internet dan lain-lain. 








Sebuah ruangan kelas VIII I berbentuk balok dengan ukuran panjang 8 
meter, lebar 6 meter, dan tinggi 5 meter. Dinding bagian dalamnya akan 
dicat dengan biaya pengecatan Rp 12.000/m
2. 
Berapakah total biaya 
pengecatan untuk mengecat dinding dalam dari 3 ruang kelas dengan 
ukuran yang sama? 
 
 






Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam, berdo’a, dan 
mengajak peserta didik untuk bersama-sama 











2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik dan 
mengkondisikan kesiapan peserta didik. 
3. Guru membuka pelajaran dengan 
memberitahukan materi pelajaran yang akan 
dibahas pada pertemuan saat itu. 
4. Guru memberikan apersepsi kepada peserta 
didik mengenai materi yang akan diajarkan 
Inti Penyajian Kelas 
1. Guru menyajikan garis-garis besar materi 
volume kubus dan balok. 
Belajar dalam kelompok 
2. Guru mengorganisir peserta didik berdasarkan 
kelompok yang telah dibentuk sebelumnya. 
3. Peserta didik diminta untuk saling mengajari 
anggta kelompoknya mengenai materi volume 
kubus dan balok. 
Games Berbentuk Tournament 
4. Guru menginformasikan akan mengadakan 
tournament dengan kelompok yang telah 
dibuat. 
5. Guru menginformasikan bahwa setiap anggota 
kelompok harus saling bekerja sama dan 
bekerja keras untuk menjawab pertanyaan 
yang diberikan guru agar kelompok tersebut 
mendapatkan point. 
6. Guru menginformasikan bahwa kelompok bisa 
menjawab dengan benar akan memperoleh 
skor 30 point, dan yang salah akan 
mendapatkan pengurangan point sebesar 10 
point. 
7. Kelompok yang dapat mengumpulkan point 
terbanyak akan memperoleh reward dari guru. 
8. Guru menayangkan soal menggunakan 
program aplikasi Wondershare Quiz Creator 
mengenai volume kubus dan balok  kepada 
setiap kelompok. 
9. Peserta didik mengerjakan soal yang telah 











peserta didik dapat mengembangkan rasa 
ingin tahu dengan bertanya, mengamati, dan 
mencari informasi dari berbagai sumber yang 
ada. 
10. Guru memberikan kesempatan kepada peserta 
didik atau kelompok yang mengalami 
kesulitan dan memberikan arahan kepada 
peserta didik untuk mengajari teman 
sekelompoknya yang belum memahami 
pelajaran yang diajarkan. 
11. Peserta didik mendiskusikan jawaban dengan 
masing-masing kelompok mengenai 
permasalahan yang diberikan. 
12. Guru memfasilitasi peserta didik untuk 
berkompetisi secara sehat untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika. 
13. Setelah peserta didik menemukan jawaban 
dari soal yang ditayangkan, salah satu peserta 
didik mewakili tiap kelompok untuk maju 
menuliskan jawaban dipapan tulis. 
14. Kelompok pertama yang dapat menyelesaikan 
soal yang ditayangkan dapat mengetes hasil 
jawabannya melalui Wondershare Quiz 
Creator yang ada didepan.Guru dan peserta 
didik membahas bersama-sama jawaban yang 
sudah ditulis oleh beberapa kelompok dipapan 
tulis dan Wondershare Quiz Creator. 
Penghargaan Kelompok 
16. Guru memberikan reward kepada kelompok 
yang memiliki point terbanyak. 
Penutup 1. Guru memberikan kesempatan untuk bertanya 
mengenai materi yang belum dipahami. 
2. Guru dan peserta didik bersama-sama 
menyimpulkan materi terkait volume kubus 
dan balok. 
3. Guru memberikan penguatan terhadap 
pendapat peserta didik mengenai kesimpulan 











4. Guru mengevaluasi hasil belajar individu 
dengan memberikan kuis atau pekerjaan 
rumah untuk dikerjakan secara individu. 
5. Guru meminta peserta didik mempelajari luas 
permukaan/volume gabungan, menyelesaikan 
masalah yang berkaitan dengan kubus dan 
balok untuk pertemuan selanjutnya dan 
mengarahkan peserta didik untuk belajar 
bereksplorasi dari berbagai sumber, bisa 
melalui internet dan lain-lain. 





CV. Perin akan membuat dua kolam renang berbentuk kubus dengan 
ketentuan, kolam renang pertama mempunyai panjang sisi 12 meter. 
Sedangkan kolam renang kedua mempunyai panjang sisi 14 meter. 
Tentukan perbandingan luas permukaan dan volume dari dua kolam renang 










Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam, berdo’a, dan 
mengajak peserta didik untuk bersama-sama 
memeriksa kebersihan kelas. 
2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik dan 
mengkondisikan kesiapan peserta didik. 
3. Guru membuka pelajaran dengan 
memberitahukan materi pelajaran yang akan 
dibahas pada pertemuan saat itu. 
4. Guru memberikan apersepsi kepada peserta 
didik mengenai materi yang akan diajarkan 
10 
Menit 









1. Guru menyajikan garis-garis besar materi luas 
permukaan dan volume kubus dan balok 
gabungan serta menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan bangun ruang sisi datar 
(kubus dan balok). 
Belajar dalam kelompok 
2. Guru mengorganisir peserta didik berdasarkan 
kelompok yang telah dibentuk sebelumnya. 
2. Peserta didik diminta untuk saling mengajari 
anggta kelompoknya mengenai materi luas 
permukaan dan volume kubus dan balok 
gabungan serta menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan bangun ruang sisi datar 
(kubus dan balok). 
Games Berbentuk Tournament 
4. Guru menginformasikan akan mengadakan 
tournament dengan kelompok yang telah 
dibuat. 
5. Guru menginformasikan bahwa setiap anggota 
kelompok harus saling bekerja sama dan 
bekerja keras untuk menjawab pertanyaan 
yang diberikan guru agar kelompok tersebut 
mendapatkan point. 
6. Guru menginformasikan bahwa kelompok bisa 
menjawab dengan benar akan memperoleh 
skor 30 point, dan yang salah akan 
mendapatkan pengurangan point sebesar 10 
point. 
7. Kelompok yang dapat mengumpulkan point 
terbanyak akan memperoleh reward dari guru. 
8. Guru menayangkan soal menggunakan 
program aplikasi Wondershare Quiz Creator 
mengenai materi luas permukaan dan volume 
kubus dan balok gabungan serta 
menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan 
bangun ruang sisi datar (kubus dan balok) 
kepada setiap kelompok 










dibacakan oleh guru secara berkelompok dan 
peserta didik dapat mengembangkan rasa 
ingin tahu dengan bertanya, mengamati, dan 
mencari informasi dari berbagai sumber yang 
ada. 
10. Guru memberikan kesempatan kepada peserta 
didik atau kelompok yang mengalami 
kesulitan dan memberikan arahan kepada 
peserta didik untuk mengajari teman 
sekelompoknya yang belum memahami 
pelajaran yang diajarkan. 
11. Peserta didik mendiskusikan jawaban dengan 
masing-masing kelompok mengenai 
permasalahan yang diberikan. 
12. Guru memfasilitasi peserta didik untuk 
berkompetisi secara sehat untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika. 
13. Setelah peserta didik menemukan jawaban 
dari soal yang ditayangkan, salah satu peserta 
didik mewakili tiap kelompok untuk maju 
menuliskan jawaban dipapan tulis. 
14. Kelompok pertama yang dapat menyelesaikan 
soal yang ditayangkan dapat mengetes hasil 
jawabannya melalui Wondershare Quiz 
Creator yang ada didepan. 
15. Guru dan peserta didik membahas bersama-
sama jawaban yang sudah ditulis oleh 
beberapa kelompok dipapan tulis dan 
Wondershare Quiz Creator. 
Penghargaan Kelompok 
16. Guru memberikan reward kepada kelompok 
yang memiliki point terbanyak. 
Penutup 1. Guru memberikan kesempatan peserta didik 
untuk bertanya mengenai materi yang belum 
dipahami. 
2. Guru dan peserta didik bersama-sama 
menyimpulkan materi terkait bangun ruang 











3. Guru memberikan penguatan terhadap 
pendapat peserta didik mengenai kesimpulan 
materi yang diajarkan.  
4. Guru mengevaluasi hasil belajar individu 
dengan memberikan kuis atau pekerjaan 
rumah untuk dikerjakan secara individu. 
5. Guru meminta peserta didik untuk 
mempelajari kembali bangun ruang sisi datar 
(kubus dan balok) sebagai persiapan evaluasi 
akhir dan mengarahkan peserta didik untuk 
belajar bereksplorasi dari berbagai sumber, 
tidak hanya dari buku pendamping peserta 
didik, tetapi bisa melalui internet dan lain-lain. 




Diketahui sebuah kolam berbentuk balok dengan luas permukaan kolam 
tersebut adalah 18.400 cm
2
, panjang 80 cm, dan lebar 40 cm. Berapa liter 
volume air dalam kolam tersebut jika diisi 
 
 
 bagian? (1 liter 1 dm3) 
 






Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam, berdo’a, dan 
mengajak peserta didik untuk bersama-sama 
memeriksa kebersihan kelas. 
2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik dan 
mengkondisikan kesiapan peserta didik. 
3. Guru mengatur tempat duduk peserta didik 
sesuai absensi. 
4. Guru memotivasi peserta didik agar dapat 
mengerjakan tes penilaian akhir dengan baik. 
10 Menit 
Inti 1. Guru membagikan soal dan lembar jawaban 
tes penilaian akhir kepada peserta didik. 
2. Guru mempersilahkan peserta didik untuk 











3. Guru memberikan instruksi kepada peserta 
didik jika waktu yang telah disediakan       
(70 menit) untuk mengerjakan tes penilaian 
akhir dan  diberi peringatan bahwa ada 
sanksi bila peserta didik mencontek.  
4. Peserta didik mengumpulkan lembar jawab 
tes penilaian akhir kepada guru jika waktu 
pengerjaan telah selesai.  
Penutup 1. Guru menginformasikan materi yang akan 
dibahas selanjutnya. 
2. Guru memberikan motivasi belajar kepada 
peserta didik untuk tetap semangat dalam 
belajar. 




H. Penilaian Hasil Pembelajaran 
1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Kompetensi Pengetahuan : Tes tertulis bentuk uraian. 
b. Penilaian Kompetensi Keterampilan : Tes tertulis bentuk uraian 
2. Prosedur Penilaian 














Peserta didik dapat memahami 
masalah, merencanakan 
penyelesaian, menjalankan 
rencana, dan pemeriksaan  
mengenai : 
1) Bagian-bagian bangun ruang 
sisi datar (kubus dan balok). 
2) Diagonal sisi, diagonal ruang 
dan bidang diagonal  bangun 
ruang sisi datar (kubus dan 
balok). 
3) Luas permukaan : kubus dan 
balok. 
4) Volume : kubus dan balok 
5) Luas permukaan/volume 





a. Terampil menerapkan 
konsep/prinsip dan strategi 
pemecahan masalah yang 
relevan yang berkaitan dengan 







3. Lembar Kerja Peserta Didik  dalam bentuk penanyangan menggunakan 
aplikasi Wondershare Quiz Creator (Terlampir) 
4. Instrumen Tes Penilaian Akhir (Terlampir) 
5. Rubik Penilaian (Terlampir) 
 
Mengetahui,      Tegal,       Mei 
2019 
Guru Pamong      Mahasiswa 
 
 









Lampiran 1. Lembar Kerja Peserta Didik 
 















































Lampiran 13. RPP Kelas Eksperimen 2 
 
 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
Mata Pelajaran Matematika 
Kelas VIII F / Semester II 





“Bangun Ruang Sisi Datar (Kubus dan Balok)” 
 
 





Pemerintah Kabupaten Tegal 
Dinas Pendidikan Dan Kebudayaan 
SMP NEGERI 1 DUKUHTURI 
Tahun Pelajaran 2018/2019 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 
KELAS EKSPERIMEN II 
  
Nama Sekolah : SMP Negeri 1 Dukuhturi 
Mata Pelajaran : Matematika 
Kelas / Semester : VIII  / Genap 
Materi Pokok : Bangun Ruang Sisi Datar 
Sub Materi : Kubus dan Balok 
Alokasi Waktu :  12 x 40 menit (5 Pertemuan) 
 
I. Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar(KD), dan Indikator Pencapaian 
Kompetensi (IPK) 
 
Kompetensi Inti (KI) 
KI-1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang 
dianutnya. 
KI-2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung 
jawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, 
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan 
alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaanya. 
KI-3 : Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) 
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak 
mata. 
KI-4 : Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret 
(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan 
membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, 
menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di 
sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 
 139 
 
Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 
 





permukaan dan volume 
bangun ruang sisi datar 




Menentukan bagian-bagian bangun 
ruang sisi datar (kubus dan balok). 
3
.9.2 
Menentukan diagonal sisi, diagonal 
ruang, dan bidang diagonal bangun 
ruang sisi datar (kubus dan balok). 
3
.9.3 
Menentukan luas permukaan bangun 
ruang sisi datar (kubus dan balok). 
3
.9.4 
Menentukan volume bangun ruang sisi 
datar (kubus dan balok). 
3
.9.5 
Menentukan volume bangun ruang sisi 




masalah yang berkaitan 
dengan luas permukaan 
dan volume bangun ruang 
sisi datar (Kubus, Balok, 




Menyelesaikan masalah yang berkaitan 
dengan bagian-bagian bangun ruang 
sisi datar (kubus dan balok). 
4
.9.2 
Menyelesaikan masalah yang berkaitan 
dengan diagonal sisi, diagonal ruang, 
dan bidang diagonal pada bangun 
ruang sisi datar (kubus dan balok). 
4
.9.3 
Menyelesaikan masalah yang berkaitan 
dengan luas permukaan bangun ruang 
sisi datar (kubus dan balok). 
4
.9.4 
Menyelesaikan masalah yang 
melibatkan volume bangun ruang sisi 
datar (kubus dan balok) gabungan. 
4
.9.5 
Menyelesaikan masalah yang berkaitan 
dengan bangun ruang sisi datar (kubus 
dan balok). 
 
J. Tujuan Pembelajaran 
Melalui kegiatan pembelajaran yang menggunakan model 
pembelajaran Teams Games Tournament, peserta didik dapat menyelesaikan 
masalah yang berkaitan dengan bangun ruang sisi datar (kubus dan balok) 




K. Materi Pembelajaran 
Beberapa pengertian yang berkaitan dengan bangun ruang sisi datar 
(kubus dan balok) antara lain : 
10. Bangun ruang adalah suatu ruang yang dibentuk oleh bidang datar atau 
bidang lengkung. 
11. Kubus adalah bangun ruang yang dibatasi oleh 6 daerah persegi yang 
kongruen. 
12. Balok adalah bangun ruang yang dibatasi oleh 6 daerah persegi panjang 
dimana 2 sisi yang saling berhadapan sejajar dan kongruen.  
13. Titik  sudut  merupakan  perpotongan dari tiga  rusuk yang berdekatan. 
14. Rusuk adalah ruas garis yang merupakan perpotongan dua bidang sisi. 
15. Bidang (sisi) adalah daerah yang membatasi bagian luar dengan bagian 
dalam dari suatu bangun ruang. 
16. Diagonal sisi adalah ruas garis yang menghubungkan dua titik sudut 
sebidang yang saling berhadapan pada sisi kubus atau balok. 
17. Diagonal ruang adalah ruas garis yang menghubungkan dua buah titik 
sudut tidak sebidang yang saling berhadapan. 
18. Bidang diagonal adalah bidang didalam kubus atau balok yang dibuat 
melalui dua buah rusuk yang saling sejajar tetapi tidak terletak pada 



















1. Kubus  Ada 6 sisi yang berbentuk 
persegi yang kongruen 
 Ada 8 titik sudut 
 Ada 12 rusuk 
 Ada 12 diagonal sisi 
 Ada 4 diagonal ruang 
 Ada 6 bidang diagonal 






s : panjang    





s : panjang    
    rusuk 
    kubus 
2
. 
Balok  Dibentuk oleh 3 pasang sisi 
kongruen 
 Ada 8 titik sudut 
 Ada 12 rusuk 
 Ada 12 diagonal sisi 
 Ada 4 diagonal ruang 
 Ada 6 bidang diagonal 
 Bidang diagonal berbentuk 
persegi panjang. 
L = L= 2 (pl + pt +lt) 
 
Keterangan: 
p : panjang balok 
l  : lebar balok 
t  : tinggi balok 
V = p×l×t 
 
Keterangan: 
P : panjang  
     balok          
l : lebar balok 
t:  tinggi  
    balok 
 
L. Pendekatan Model dan Metode 
Pendekatan : Saintifik 
Metode Pembelajaran : Diskusi kelompok dan tanya jawab 
Model Pembelajaran : Teams Games Tournament  
 
M. Media/Alat 
1. Papan tulis, Spidol dan penghapus 
2. Laptop, LCD, Proyektor 
3. Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) 
N. Sumber Belajar 
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1. Buku Siswa Matematika Kelas VIII Semester 2 SMP/MTs, Kementerian 
Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Edisi Revisi 2017,  
hal:121-222. 
2. Buku Guru Matematika Kelas VIII Semester 2 SMP/MTs, Kementerian 
Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Edisi Revisi 2017, 
hal:285-337. 
3. Buku pendamping materi pengayaan matematika untuk SMP/MTs kelas 
VIII semester 2, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik 
Indonesia Edisi Revisi 2017,  hal:41-63. 
4. Referensi Lain; internet, lingkungan. 
 
O. Kegiatan Pembelajaran 






Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam, berdo’a, dan 
mengajak peserta didik untuk bersama-sama 
memeriksa kebersihan kelas. 
2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik dan 
mengkondisikan kesiapan peserta didik. 
3. Guru membuka pelajaran dengan memberitahukan 
materi pelajaran yang akan dibahas pada 
pertemuan saat itu. 
4. Guru memotivasi peserta didik dengan 
memberikan gambaran tentang manfaat 
mempelajari pelajaran yang akan dipelajari dalam 
kehidupan sehari-hari. 
 
5. Guru menyampaikan garis besar cakupan materi 
bangun ruang sisi datar (kubus dan balok) serta 
menginformasikan cara belajar yang akan 
ditempuh (model pembelajaran Times Games 
Tournament). 
Guru menjelaskan mekanisme pelaksanaan 










Inti Penyajian Kelas 
1. Guru menyajikan garis-garis besar materi bagian-
bagian kubus dan balok (pengertian, titik sudut, 
rusuk, bidang (sisi), jaring-jaring,  diagonal sisi, 
diagonal ruang dan bidang diagonal). 
Belajar dalam kelompok 
2. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa 
kelompok yang terdiri dari 5-6 peserta didik 
secara heterogen. 
3. Peserta didik diminta untuk saling mengajari 
anggta kelompoknya mengenai materi bagian-
bagian kubus dan balok (pengertian, titik sudut, 
rusuk, bidang (sisi), jaring-jaring,  diagonal sisi, 
diagonal ruang dan bidang diagonal). 
Games Berbentuk Tournament 
4. Guru menginformasikan akan mengadakan 
tournament dengan kelompok yang telah dibuat. 
5. Guru menginformasikan bahwa setiap anggota 
kelompok harus saling bekerja sama dan bekerja 
keras untuk menjawab pertanyaan yang diberikan 
guru agar kelompok tersebut mendapatkan point. 
6. Guru menginformasikan bahwa kelompok bisa 
menjawab dengan benar akan memperoleh skor 30 
point, dan yang salah akan mendapatkan 
pengurangan point sebesar 10 point. 
7. Kelompok yang dapat mengumpulkan point 
terbanyak akan memperoleh reward dari guru. 
8. Guru membagikan Lembar Kerja Peserta Didik 
(LKPD) mengenai bagian-bagian kubus dan balok  
kepada setiap kelompok. 
9. Peserta didik mengerjakan soal yang telah 
dibacakan oleh guru secara berkelompok dan 
peserta didik dapat mengembangkan rasa ingin 
tahu dengan bertanya, mengamati, dan mencari 
informasi dari berbagai sumber yang ada. 
10. Guru memberikan kesempatan kepada peserta 
didik atau kelompok yang mengalami kesulitan 









untuk mengajari teman sekelompoknya yang 
belum memahami pelajaran yang diajarkan. 
11. Peserta didik mendiskusikan jawaban dengan 
masing-masing kelompok mengenai permasalahan 
yang diberikan. 
12. Guru memfasilitasi peserta didik untuk 
berkompetisi secara sehat untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika. 
13. Setelah peserta didik menemukan jawaban dari 
soal yang telah dibacakan, salah satu peserta didik 
mewakili tiap kelompok untuk maju menuliskan 
jawaban dipapan tulis. 
14. Guru dan peserta didik membahas bersama-sama 
jawaban yang sudah didiskusikan. 
15. Jika jawaban peserta didik benar sesuai yang 
didiskusikan maka  memberi tanda (√) dan 
memberi tanda (X) apabila pertanyaan dijawab 
salah. 
Penghargaan Kelompok 
16. Guru memberikan reward kepada kelompok yang 
memiliki point terbanyak. 
Penutup 1. Guru memberikan kesempatan peserta didik untuk 
bertanya mengenai materi yang belum dipahami. 
2. Guru dan peserta didik bersama-sama 
menyimpulkan materi terkait bagian-bagian kubus 
dan balok. 
3. Guru memberikan penguatan terhadap pendapat 
peserta didik mengenai kesimpulan materi yang 
diajarkan.  
4. Guru mengevaluasi hasil belajar individu dengan 
memberikan kuis atau pekerjaan rumah untuk 
dikerjakan secara individu. 
5. Guru meminta peserta didik mempelajari luas 
permukaan kubus dan balok untuk pertemuan 
selanjutnya dan mengarahkan peserta didik untuk 
belajar bereksplorasi dari berbagai sumber, tidak 
hanya dari buku pendamping peserta didik, tetapi 














Kautsar akan membuat 10 buah kerangka balok untuk yang masing-masing 
berukuran 30 cm × 20 cm × 15 cm. Bahan yang akan digunakan terbuat dari kawat 
yang harganya Rp 2300/meter.  
1 Hitunglah jumlah panjang kawat yang diperlukan untuk membuat 5 buah balok! 
2 Hitunglah biaya yang dikeluarkan untuk membeli kawat tersebut! 
 
 






Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam, berdo’a, dan 
mengajak peserta didik untuk bersama-sama 
memeriksa kebersihan kelas. 
2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik 
dan mengkondisikan kesiapan peserta didik. 
3. Guru membuka pelajaran dengan 
memberitahukan materi pelajaran yang akan 
dibahas pada pertemuan saat itu. 
4. Guru memberikan apersepsi kepada peserta 
didik mengenai materi yang akan diajarkan. 
10 Menit 
Inti Penyajian Kelas 
1. Guru menyajikan garis-garis besar materi 
bagian-bagian kubus dan balok (pengertian, 
titik sudut, rusuk, bidang (sisi), jaring-
jaring,  diagonal sisi, diagonal ruang dan 
bidang diagonal). 
Belajar dalam kelompok 
2. Guru membagi peserta didik menjadi 
beberapa kelompok yang terdiri dari 5-6 
peserta didik secara heterogen. 
3. Peserta didik diminta untuk saling 









materi bagian-bagian kubus dan balok 
(pengertian, titik sudut, rusuk, bidang (sisi), 
jaring-jaring,  diagonal sisi, diagonal ruang 
dan bidang diagonal). 
Games Berbentuk Tournament 
4. Guru menginformasikan akan mengadakan 
tournament dengan kelompok yang telah 
dibuat. 
5. Guru menginformasikan bahwa setiap 
anggota kelompok harus saling bekerja 
sama dan bekerja keras untuk menjawab 
pertanyaan yang diberikan guru agar 
kelompok tersebut mendapatkan point. 
6. Guru menginformasikan bahwa kelompok 
bisa menjawab dengan benar akan 
memperoleh skor 30 point, dan yang salah 
akan mendapatkan pengurangan point 
sebesar 10 point. 
7. Kelompok yang dapat mengumpulkan point 
terbanyak akan memperoleh reward dari 
guru. 
8. Guru membagikan Lembar Kerja Peserta 
Didik (LKPD) mengenai bagian-bagian 
kubus dan balok  kepada setiap kelompok. 
9. Peserta didik mengerjakan soal yang telah 
dibacakan oleh guru secara berkelompok 
dan peserta didik dapat mengembangkan 
rasa ingin tahu dengan bertanya, 
mengamati, dan mencari informasi dari 
berbagai sumber yang ada. 
10. Guru memberikan kesempatan kepada 
peserta didik atau kelompok yang 
mengalami kesulitan dan memberikan 
arahan kepada peserta didik untuk 
mengajari teman sekelompoknya yang 
belum memahami pelajaran yang diajarkan. 
11. Peserta didik mendiskusikan jawaban 








permasalahan yang diberikan. 
12. Guru memfasilitasi peserta didik untuk 
berkompetisi secara sehat untuk 
meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah matematika. 
13. Setelah peserta didik menemukan jawaban 
dari soal yang telah dibacakan, salah satu 
peserta didik mewakili tiap kelompok untuk 
maju menuliskan jawaban dipapan tulis. 
14. Guru dan peserta didik membahas bersama-
sama jawaban yang sudah didiskusikan. 
15. Jika jawaban peserta didik benar sesuai 
yang didiskusikan maka  memberi tanda (√) 




17. Guru memberikan reward kepada kelompok 
yang memiliki point terbanyak. 
Penutup 1. Guru memberikan kesempatan peserta didik 
untuk bertanya mengenai materi yang belum 
dipahami. 
2. Guru dan peserta didik bersama-sama 
menyimpulkan materi terkait bagian-bagian 
kubus dan balok. 
3. Guru memberikan penguatan terhadap 
pendapat peserta didik mengenai 
kesimpulan materi yang diajarkan.  
4. Guru mengevaluasi hasil belajar individu 
dengan memberikan kuis atau pekerjaan 
rumah untuk dikerjakan secara individu. 
5. Guru meminta peserta didik mempelajari 
luas permukaan kubus dan balok untuk 
pertemuan selanjutnya dan mengarahkan 
peserta didik untuk belajar bereksplorasi 
dari berbagai sumber, tidak hanya dari buku 
pendamping peserta didik, tetapi bisa 














Kautsar akan membuat 10 buah kerangka balok untuk yang masing-masing 
berukuran 30 cm × 20 cm × 15 cm. Bahan yang akan digunakan terbuat dari kawat 
yang harganya Rp 2300/meter.  
c. Hitunglah jumlah panjang kawat yang diperlukan untuk membuat 5 buah 
balok! 
d. Hitunglah biaya yang dikeluarkan untuk membeli kawat tersebut! 
 






Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam, berdo’a, dan 
mengajak peserta didik untuk bersama-sama 
memeriksa kebersihan kelas. 
2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik dan 
mengkondisikan kesiapan peserta didik. 
3. Guru membuka pelajaran dengan 
memberitahukan materi pelajaran yang akan 
dibahas pada pertemuan saat itu. 
4. Guru memberikan apersepsi kepada peserta 
didik mengenai materi yang akan diajarkan. 
10 Menit 
Inti Penyajian Kelas 
1. Guru menyajikan garis-garis besar materi luas 
permukaan kubus dan balok. 
Belajar dalam kelompok 
2. Guru mengorganisir peserta didik berdasarkan 
kelompok yang telah dibentuk sebelumnya. 
3. Peserta didik diminta untuk saling mengajari 
anggta kelompoknya mengenai materi luas 
permukaan kubus dan balok. 
Games Berbentuk Tournament 
4. Guru menginformasikan akan mengadakan 









5. Guru menginformasikan bahwa setiap anggota 
kelompok harus saling bekerja sama dan 
bekerja keras untuk menjawab pertanyaan yang 
diberikan guru agar kelompok tersebut 
mendapatkan point. 
6. Guru menginformasikan bahwa kelompok bisa 
menjawab dengan benar akan memperoleh 
skor 30 point, dan yang salah akan 
mendapatkan pengurangan point sebesar 10 
point. 
7. Kelompok yang dapat mengumpulkan point 
terbanyak akan memperoleh reward dari guru. 
8. Guru membagikan Lembar Kerja Peserta Didik 
(LKPD) mengenai luas permukaan kubus dan 
balok  kepada setiap kelompok. 
9. Peserta didik mengerjakan soal yang telah 
dibacakan oleh guru secara berkelompok dan 
peserta didik dapat mengembangkan rasa ingin 
tahu dengan bertanya, mengamati, dan mencari 
informasi dari berbagai sumber yang ada. 
10. Guru memberikan kesempatan kepada peserta 
didik atau kelompok yang mengalami kesulitan 
dan memberikan arahan kepada peserta didik 
untuk mengajari teman sekelompoknya yang 
belum memahami pelajaran yang diajarkan. 
11. Peserta didik mendiskusikan jawaban dengan 
masing-masing kelompok mengenai 
permasalahan yang diberikan. 
12. Guru memfasilitasi peserta didik untuk 
berkompetisi secara sehat untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika. 
13. Setelah peserta didik menemukan jawaban dari 
soal yang telah diberikan, salah satu peserta 
didik mewakili tiap kelompok maju untuk 
menuliskan jawaban dipapan tulis. 
14. Guru dan peserta didik membahas bersama-
sama jawaban yang sudah didiskusikan. 








didiskusikan maka  memberi tanda (√) dan 
memberi tanda (X) apabila pertanyaan dijawab 
salah. 
Penghargaan Kelompok 
16. Guru memberikan reward kepada kelompok 
yang memiliki point terbanyak. 
Penutup 1. Guru memberikan kesempatan peserta didik untuk 
bertanya mengenai materi yang belum dipahami. 
2. Guru dan peserta didik bersama-sama 
menyimpulkan materi terkait luas permukaan 
kubus dan balok. 
3. Guru memberikan penguatan terhadap pendapat 
peserta didik mengenai kesimpulan materi yang 
diajarkan.  
4. Guru mengevaluasi hasil belajar individu dengan 
memberikan kuis atau pekerjaan rumah untuk 
dikerjakan secara individu. 
5. Guru meminta peserta didik mempelajari volume 
kubus dan balok untuk pertemuan selanjutnya 
dan mengarahkan peserta didik untuk belajar 
bereksplorasi dari berbagai sumber, tidak hanya 
dari buku pendamping, tetapi bisa melalui 
internet dan lain-lain. 







Sebuah ruangan kelas VIII I berbentuk balok dengan ukuran panjang 8 meter, 
lebar 6 meter, dan tinggi 5 meter. Dinding bagian dalamnya akan dicat dengan biaya 
pengecatan Rp 12.000/m
2. 
Berapakah total biaya pengecatan untuk mengecat 













Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam, berdo’a, dan mengajak 
peserta didik untuk bersama-sama memeriksa 
kebersihan kelas. 
2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik dan 
mengkondisikan kesiapan peserta didik. 
3. Guru membuka pelajaran dengan 
memberitahukan materi pelajaran yang akan 
dibahas pada pertemuan saat itu. 
4. Guru memberikan apersepsi kepada peserta didik 
mengenai materi yang akan diajarkan. 
10 Menit 
Inti Penyajian Kelas 
1. Guru menyajikan garis-garis besar materi volume 
kubus dan balok. 
Belajar dalam kelompok 
2. Guru mengorganisir peserta didik berdasarkan 
kelompok yang telah dibentuk sebelumnya. 
3. Peserta didik diminta untuk saling mengajari 
anggta kelompoknya mengenai materi volume 
kubus dan balok. 
Games Berbentuk Tournament 
4. Guru menginformasikan akan mengadakan 
tournament dengan kelompok yang telah dibuat. 
5. Guru menginformasikan bahwa setiap anggota 
kelompok harus saling bekerja sama dan bekerja 
keras untuk menjawab pertanyaan yang diberikan 
guru agar kelompok tersebut mendapatkan point. 
6. Guru menginformasikan bahwa kelompok bisa 
menjawab dengan benar akan memperoleh skor 
30 point, dan yang salah akan mendapatkan 
pengurangan point sebesar 10 point. 
7. Kelompok yang dapat mengumpulkan point 
terbanyak akan memperoleh reward dari guru. 
8. Guru membagikan Lembar Kerja Peserta Didik 
(LKPD) mengenai volume kubus dan balok  
kepada setiap kelompok. 
9. Peserta didik mengerjakan soal yang telah 









peserta didik dapat mengembangkan rasa ingin 
tahu dengan bertanya, mengamati, dan mencari 
informasi dari berbagai sumber yang ada. 
10. Guru memberikan kesempatan kepada peserta 
didik atau kelompok yang mengalami kesulitan 
dan memberikan arahan kepada peserta didik 
untuk mengajari teman sekelompoknya yang 
belum memahami pelajaran yang diajarkan. 
11. Peserta didik mendiskusikan jawaban dengan 
masing-masing kelompok mengenai 
permasalahan yang diberikan. 
12. Guru memfasilitasi peserta didik untuk 
berkompetisi secara sehat untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika. 
13. Setelah peserta didik menemukan jawaban dari 
soal yang telah diberikan, salah satu peserta didik 
mewakili tiap kelompok maju untuk menuliskan 
jawaban dipapan tulis. 
14. Guru dan peserta didik membahas bersama-sama 
jawaban yang sudah didiskusikan. 
15. Jika jawaban peserta didik benar sesuai yang 
didiskusikan maka  memberi tanda (√) dan 
memberi tanda (X) apabila pertanyaan dijawab 
salah. 
Penghargaan Kelompok 
16. Guru memberikan reward kepada kelompok 
yang memiliki point terbanyak. 
Penutup 1. Guru memberikan kesempatan untuk 
bertanya mengenai materi yang belum 
dipahami. 
2. Guru dan peserta didik bersama-sama 
menyimpulkan materi terkait volume kubus dan 
balok. 
3. Guru memberikan penguatan terhadap pendapat 
peserta didik mengenai kesimpulan materi yang 
diajarkan.  
4. Guru mengevaluasi hasil belajar individu dengan 









dikerjakan secara individu. 
5. Guru meminta peserta didik mempelajari luas 
permukaan/volume gabungan, menyelesaikan 
masalah yang berkaitan dengan kubus dan balok 
untuk pertemuan selanjutnya dan mengarahkan 
peserta didik untuk belajar bereksplorasi dari 
berbagai sumber, bisa melalui internet dan lain-
lain. 





CV. Perin akan membuat dua kolam renang berbentuk kubus dengan 
ketentuan, kolam renang pertama mempunyai panjang sisi 12 meter. Sedangkan 
kolam renang kedua mempunyai panjang sisi 14 meter. Tentukan perbandingan luas 
permukaan dan volume dari dua kolam renang yang dibuat PT. Perin! 
 






Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam, berdo’a, dan 
mengajak peserta didik untuk bersama-sama 
memeriksa kebersihan kelas. 
2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik dan 
mengkondisikan kesiapan peserta didik. 
3. Guru membuka pelajaran dengan 
memberitahukan materi pelajaran yang akan 
dibahas pada pertemuan saat itu. 
4. Guru memberikan apersepsi kepada peserta didik 
mengenai materi yang akan diajarkan. 
10 Menit 
Inti Penyajian Kelas 
1. Guru menyajikan garis-garis besar materi luas 
permukaan dan volume kubus dan balok 
gabungan serta menyelesaikan masalah yang 










Belajar dalam kelompok 
2. Guru mengorganisir peserta didik berdasarkan 
kelompok yang telah dibentuk sebelumnya. 
3. Peserta didik diminta untuk saling mengajari 
anggta kelompoknya mengenai materi luas 
permukaan dan volume kubus dan balok 
gabungan serta menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan bangun ruang sisi datar (kubus 
dan balok). 
Games Berbentuk Tournament 
4. Guru menginformasikan akan mengadakan 
tournament dengan kelompok yang telah 
dibuat. 
5. Guru menginformasikan bahwa setiap anggota 
kelompok harus saling bekerja sama dan bekerja 
keras untuk menjawab pertanyaan yang 
diberikan guru agar kelompok tersebut 
mendapatkan point. 
6. Guru menginformasikan bahwa kelompok bisa 
menjawab dengan benar akan memperoleh skor 
30 point, dan yang salah akan mendapatkan 
pengurangan point sebesar 10 point. 
7. Kelompok yang dapat mengumpulkan point 
terbanyak akan memperoleh reward dari guru. 
8. Guru membagikan Lembar Kerja Peserta Didik 
(LKPD) mengenai materi luas permukaan dan 
volume kubus dan balok gabungan serta 
menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan 
bangun ruang sisi datar (kubus dan balok) 
kepada setiap kelompok 
9. Peserta didik mengerjakan soal yang telah 
dibacakan oleh guru secara berkelompok dan 
peserta didik dapat mengembangkan rasa ingin 
tahu dengan bertanya, mengamati, dan mencari 
informasi dari berbagai sumber yang ada. 
10. Guru memberikan kesempatan kepada peserta 
didik atau kelompok yang mengalami kesulitan 








untuk mengajari teman sekelompoknya yang 
belum memahami pelajaran yang diajarkan. 
11. Peserta didik mendiskusikan jawaban dengan 
masing-masing kelompok mengenai 
permasalahan yang diberikan. 
12. Guru memfasilitasi peserta didik untuk 
berkompetisi secara sehat untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika. 
13. Setelah peserta didik menemukan jawaban dari 
soal yang telah diberikan, salah satu peserta 
didik mewakili tiap kelompok maju untuk 
menuliskan jawaban dipapan tulis. 
14. Guru dan peserta didik membahas bersama-
sama jawaban yang sudah didiskusikan. 
 
15. Jika jawaban peserta didik benar sesuai yang 
didiskusikan maka  memberi tanda (√) dan 
memberi tanda (X) apabila pertanyaan dijawab 
salah. 
Penghargaan Kelompok 
16. Guru memberikan reward kepada kelompok 
yang memiliki point terbanyak. 
Penutup 1. Guru memberikan kesempatan peserta didik 
untuk bertanya mengenai materi yang belum 
dipahami. 
2. Guru dan peserta didik bersama-sama 
menyimpulkan materi terkait bangun ruang sisi 
datar (kubus dan balok). 
3. Guru memberikan penguatan terhadap pendapat 
peserta didik mengenai kesimpulan materi yang 
diajarkan.  
4. Guru mengevaluasi hasil belajar individu 
dengan memberikan kuis atau pekerjaan rumah 
untuk dikerjakan secara individu. 
5. Guru meminta peserta didik untuk mempelajari 
kembali bangun ruang sisi datar (kubus dan 
balok) sebagai persiapan evaluasi akhir dan 









bereksplorasi dari berbagai sumber, tidak hanya 
dari buku pendamping peserta didik, tetapi bisa 
melalui internet dan lain-lain. 




Diketahui sebuah kolam berbentuk balok dengan luas permukaan kolam 
tersebut adalah 18.400 cm
2
, panjang 80 cm, dan lebar 40 cm. Berapa liter volume air 
dalam kolam tersebut jika diisi 
 
 
 bagian? (1 liter 1 dm3) 
 






Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam, berdo’a, dan 
mengajak peserta didik untuk bersama-sama 
memeriksa kebersihan kelas. 
2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik dan 
mengkondisikan kesiapan peserta didik. 
3. Guru mengatur tempat duduk peserta didik 
sesuai absensi. 
4. Guru memotivasi peserta didik agar dapat 
mengerjakan tes penilaian akhir dengan baik. 
 
5 Menit 
Inti 1. Guru membagikan soal dan lembar jawaban tes 
penilaian akhir kepada peserta didik. 
2. Guru mempersilahkan peserta didik untuk 
mengerjakan tes penilaian akhir yang telah 
dibagikan. 
3. Guru memberikan instruksi kepada peserta didik 
jika waktu yang telah disediakan       (70 menit) 
untuk mengerjakan tes penilaian akhir dan  
diberi peringatan bahwa ada sanksi bila peserta 
didik mencontek.  
4. Peserta didik mengumpulkan lembar jawab tes 
penilaian akhir kepada guru jika waktu 









Penutup 1. Guru menginformasikan materi yang akan 
dibahas selanjutnya. 
2. Guru memberikan motivasi belajar kepada 
peserta didik untuk tetap semangat dalam 
belajar. 




P. Penilaian Hasil Pembelajaran 
3. Teknik Penilaian 
c. Penilaian Kompetensi Pengetahuan : Tes tertulis bentuk uraian. 
d. Penilaian Kompetensi Keterampilan : Tes tertulis bentuk uraian. 
 
4. Prosedur Penilaian 






Peserta didik dapat memahami masalah, 
merencanakan penyelesaian, menjalankan 
rencana, dan pemeriksaan  mengenai : 
6) Bagian-bagian bangun ruang sisi datar 
(kubus dan balok). 
7) Diagonal sisi, diagonal ruang dan bidang 
diagonal  bangun ruang sisi datar (kubus 
dan balok). 
8) Luas permukaan : kubus dan balok. 
9) Volume : kubus dan balok 






b. Terampil menerapkan konsep/prinsip dan 
strategi pemecahan masalah yang relevan 














3. Lembar Kerja Peserta Didik  (Terlampir) 
6. Instrumen Tes Penilaian Akhir (Terlampir) 
7. Rubik Penilaian (Terlampir) 
 
Mengetahui,    Tegal,       Mei 2019 
Guru Pamong                   Mahasiswa 
 
 
FIRDAUS USANY.S.Pd       Ilham Rohmattulloh 
NIP. 1962 1010199512 1 004  NIM. 1715500041
  
 
Lembar Kerja Peserta Didik 
Pertemuan Pertama 
Kerjakan dengan baik dan benar ! 
1. Diketahui suatu balok PQRS.TUVW, tentukan mana dari pernyataan berikut 
yang salah... 
a. Memiliki 8 titik sudut 
b. Memiliki 13 diagonal sisi 
c. Memiliki 4 diagonal ruang 
d. Memiliki bidang diagonal berbentuk persergi panjang  
2. Diketahui sebuah balok ABCD.EFGH dengan panjang 12 cm, lebar 9 cm, dan 
tinggi 5 cm. Tentukan luas bidang BDHF ! 
3. Diketahui sebuah kubus PQRS.TUVW dengan panjang sisi 2 cm. Tentukan 
luas bidang diagonal PQVW dan panjang diagonal ruang kubus 
PQRS.TUVW! 
4. Panjang rusuk setiap kubus adalah 9 cm. Tentukan jumlah panjang rusuk 
tersebut! 
 
Pertemuan Kedua  
Kerjakan dengan baik dan benar! 
1. Diagonal kubus berjumlah 12. Betul atau tidak? 
2. Panjang diagonal sisi suatu kubus  √   maka panjang sisi kubus? 
3. Panjang diagonal bidang suatu kubus  √   maka panjang sisi kubus? 
4. Jika panjang suatu sisi kubus 4 cm, maka jumlah panjang diagonal sisinya? 
 
Pertemuan Ketiga 
1. Hitunglah luas permukaan kubus yang panjang rusuknya 7 cm! 
2. Diketahui luas permukaan sebuah kubus adalah 216 cm2. Berapakah panjang 
sisi kubus tersebut?  
3. Luas permukaan balok adalah 504 cm2 . Jika lebar balok adalah 10 cm dan 
panjangnya 12 cm. berapakah tinggi balok tersebut? 
 160 
 
4. Sebuah balok berukuran panjang 8 cm, lebar 6 cm, dan tinggi 3 cm. 
Hitunglah luas permukaan balok tersebut? 
 
Pertemuan Keempat 





Hitunglah Volume balok tersebut!  
2. Hitunglah volume kubus jika diketahui luas permukaanya 2197 cm2! 
3. Sebuah balok berukuran panjang 10 cm, lebar 9 cm, dan tinggi 5 cm. 
Hitunglah volume balok tersebut! 
4. Sebuah kotak rias yang alasnya berbentuk persegi panjang mempunyai 
ukuran panjang 12 cm, tinggi 16 cm dan volumenya adalah 2688 cm
3
. 







n gambar bangun 
ruang gabungan 
disamping! 
Tentukan  volume 
 161 
 
2. Sebuah peti emas berbentuk balok memiliki panjang (   ) cm dan lebar 
  cm. jika tinggi balok adalah 4 cm dan volume peti emas adalah 240 cm3. 
Hitunglah luas permukaan peti emas tersebut! 
3. Dinda memiliki lemari berbentuk balok. Jika diketahui perbandingan dari 
panjang, lebar dan tingginya adalah 4:3:2 dan luas alas dari lemari tersebut 
adalah 108 cm
2
. Maka hitunglah luas permukaan lemari tersebut! 
4. Anyo akan membuat 12 buah kerangka kubus dari kawat. Jika volume kubus 
yang akan dibuat adalah 125 cm
3
, hitunglah jumlah panjang kawat yang 






Lampiran 14. Kisi-Kisi Instrumen Tes Kemampuan Pemecahan Masalah MatematikaPeserta Didik Kelas Uji Coba 
 
KISI-KISI INSTRUMEN TES KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIKA 
PESERTA DIDIK KELAS UJI COBA 
 
 
Satuan Pendidikan : SMP Negeri 1 Dukuhturi  Kelas / Semester : VIII / Genap 
Mata Pelajaran : Matematika   Bentuk Soal :    Uraian 







oal C1 C2 C3 




























































Keterangan : C1 : Pengetahuan     C2 : Pemahaman  C3 :  Penerapan 
Tegal,       Mei 2019 
Mengetahui,             
 Guru Pamong           Mahasiswa 
 
FIRDAUS USANY.S.Pd           Ilham Rohmattulloh 












4.9 Menyelesaikan masalah 
yang berkaitan dengan 





Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan diagonal bidang, 
diagonal ruang dan bidang diagonal 

















Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan volume dan luas 






















Lampiran 15. Instrumen Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 
Peserta Didik Kelas Uji Coba 
INSTRUMEN TES KEMAMPUAN PEMECAHAN 
MASALAH MATEMATIKA PESERTA DIDIK KELAS UJI 
COBA 
 







Sebuah bak mandi memiliki ukuran seperti gambar diatas. Jika 
ketebalan dinding dasar kolam adalah 5 cm, berapa liter air yang 




2. Eko menemukan peti harta karun berbentuk balok memiliki panjang (p - 2) 
cm dan lebar 5 cm. Jika tinggi peti tersebut adalah 4 cm dan volume peti 
adalah 240 cm
3
. Hitunglah luas permukaan peti harta karun tersebut ? 
3. Iggi memiliki kandang jangkrik berbentuk balok dan kubus. kandang 
pertama berbentuk kubus dengan panjang rusuknya 5 cm, sedangkan 
kandang kedua berbentuk balok dengan ukuran (       ) dalam 
satuan cm. Tentukan selisih dan perbandingan volume antara kedua 
kandang jangkrik tersebut ! 
4. Orin menemukan kotak rias berbentuk kubus dengan panjang diagonal 
ruangnya √   cm. 
Tentukan luas permukaan kotak rias yang ditemukan oleh Orin ! 
5. Sebuah bak berbentuk kubus akan digunakan untuk menampung oli bekas. 
Diketahui bak tersebut memiliki panjang rusuk 17 cm dan ketebalan bak 
tersebut 1 cm baik di dinding maupun pada alasnya. Tentukan volume oli 







6. Pak Arnold akan memberi kado untuk anaknya. Agar tampak menarik, 
kado itu akan dibungkus dengan kertas kado berbentuk kubus. Jika volume 
kado tersebut 729 cm
3
. Hitunglah luas permukaan kado tersebut dan biaya 




7. Perhatikan bangun ruang gabungan 
disamping! Tentukan volume 






8. Perhatikan bangun ruang 
gabungan disamping! 




 dari tinggi balok. 
Tentukan volume gabungan 
bangun disamping! 
 
9. Sebuah balok ABCD.EFGH mempunyai volume 540 cm3. Panjang dan 
tinggi balok tersebut adalah 12 cm dan 5 cm. Maka tentukan luas bidang 
BDHF ! 
10. Sebuah kerangka kubus dengan titik sudutnya PQRS.TUVW memiliki 
luas salah satu bidang sisinya 25 cm
2

















Lampiran 16. Penyelesaian Instrumen Tes Kemampuan Pemecahan Masalah 
Matematika Peserta Didik Kelas Uji Coba 
PENYELESAIAN INSTRUMEN TES KEMAMPUAN 
PEMECAHAN MASALAH MATEMATIKA PESERTA 
DIDIK KELAS UJI COBA 
1. Diketahui   :  Ukuran bak mandi Panjang = 120 cm ; Lebar = 60 cm ; 
Tinggi = 70 cm 
Ketebalan dinding = 10 cm 
Ketebalan dasar = 10 cm 
Ditanya   : Volume liter air yang diperlukan untuk mengisi bak mandi 
tersebut hingga penuh? 
Jawab   : Untuk menghitung volume air dalam bak, kita harus mencari ukuran 
dalam bak mandi 
Panjang dalam bak = 120 – 10 – 10 = 100 cm 
Lebar dalam bak =  70 – 10 – 10 = 50 cm 
Tinggi dalam bak = 70 – 5 = 65 cm 
Lalu hitung volume airnya, 
Volume air bak  =  p * l * t 
Volume air bak  = 100 * 50 * 65 
Volume air bak  = 325000 cm
3 
Ubah kesatuan liter = 325000 : 1000 
Volume air bak  = 325 liter 
Maka, Volume air bak  = 325 liter 
 
2. Diketahui   : Panjang peti = (p - 2) cm ; lebar peti = 5 cm ; tinggi peti = 4 cm 
Volume peti = 240 cm
3 
Ditanya   : Luas permukaan peti harta karun? 
Jawab   : Volume peti =  p * l * t 
    240 =  (p – 2) * l * t 
    240 =  (p – 2) * 5 * 4 
    240 =  (p – 2) * 20 





240  +  40 =  20 p 
    280 =  20 p 
    
   
  
 =  p 
 14 =  p 
Hitung luas permukaan peti tersebut 
Luas permukaan peti = 2 * {(p * l) + (p * t) + (l * t)} 
Luas permukaan peti = 2 * {(14 * 5) + (14 * 4) + (5 * 4)} 
Luas permukaan peti = 2 * {(70) + (56) + (20)} 
Luas permukaan peti = 2 * (146) 
Luas permukaan peti = 292 cm
2
 





3. Diketahui   :  a. Kandang Pertama (Kubus): 
Panjang rusuknya = 5 cm 
b. Kandang Kedua (Balok) 
Panjang = 15 ; Lebar = 10 cm ; Tinggi = 5 cm 
Ditanya   : a. Selisih volume antara kedua kandang tersebut ? 
 b. Perbandingan volume antara kedua kandang tersebut? 
Jawab   :  Mencari Volume Kandang Pertama (Kubus) 
Volume Kandang Pertama (Kubus) = s
3
 
Volume Kandang Pertama (Kubus) = (5)
3 
Volume Kandang Pertama (Kubus) = 125 cm
3
 
Mencari Volume Kandang Kedua (Balok) 
Volume Kandang Kedua (Balok) = p * l * t 
Volume Kandang Kedua (Balok) = 15 * 10 * 5 
Volume Kandang Kedua (Balok) = 750 cm
3
 
a. Selisih volume antara kedua kandang tersebut 
Selisih  =  Volume Kandang Kedua (Balok) - Volume Kandang 
Pertama (Kubus) 
Selisih  =  750 cm
3







Selisih  =  625 cm
3
 
Jadi selisih volume antara kedua kandang tersebut adalah 
625 cm
3 
b. Perbandingan volume antara kedua kandang tersebut 
Perbandingan  =   
                      (     )
                   (     )
 
Perbandingan  =   
       
       
 










4. Diketahui   :  Panjang diagonal ruang = √   cm 
Ditanya   : Luas permukaan kotak rias ? 
Jawab   : Mencari panjang rusuk kotak rias 
Diagonal ruang = s √  




S =   
,√   √   -
√ 
 
S =   √   
panjang rusuk kotak rias = 5 cm 
Luas permukaan kotak rias 
Luas permukaan  =  6 * s
2 
Luas permukaan  =  6 * ( 5 )
2
 
Luas permukaan  =  125 cm
2 





5. Diketahui   :  Ukuran bak memiliki panjang rusuk =  17 cm 
Ketebalan bak tersebut 1 cm baik dinding maupun pada 
alasnya 





Jawab   : Mencari panjang rusuk didalam bak 
panjang rusuk didalam bak = 17 – 1 – 1 = 15 cm 
Mencari volume oli bekas didalam bak 
Volume oli bekas didalam bak  =  s
3
 
Volume oli bekas didalam bak  =  ( 15 )
3 
Volume oli bekas didalam bak  =  3375 cm
3
 
Ubah dalam satuan liter    =  
    
    
 
Volume pasir didalam bak  =  3,375 liter 
Jadi, volume oli bekas dalam bak adalah 3,375 liter 
 
6. Diketahui   : Volume kado = 729 cm3 
Harga kertas kado Rp.10/cm
2
 
Ditanya   : Biaya yang dikeluarkan untuk membungkus kado Pak 
Arnold? 
Jawab   : Volume kado 





 =  s
3
 
S  = √   
 
 
S  = 9 
Menghitung luas permukaan kado 
Luas permukaan kado = 6 * s
2 
Luas permukaan kado = 6 * ( 9 )
2 
Luas permukaan kado = 486 cm
2
 
Biaya yang dikeluarkan untuk membungkus kado Pak 
Arnold 




Biaya = Rp. 4.860 
 
7. Diketahui   : 1. Panjang rusuk kubus = 5 cm 
2. Panjang balok = 10 – 5 = 5 cm 





Tinggi balok = 12 cm 
Ditanya   : Volume Gabungan ? 
Jawab   : Volume Gabungan = Volume Kubus + Volume Balok 
a. Volume Kubus 
Volume Kubus = s * s * s 
Volume Kubus = 5 * 5 * 5 
Volume Kubus = 125 cm
3 
b. Volume balok = p * l * t 
Volume balok = 5 * 6 * 12 
Volume balok = 360 cm
3
 
c. Volume Gabungan = Volume Kubus + Volume Balok 
Volume Gabungan = 125 cm
3
 + 360 cm
3 
Volume Gabungan = 485 cm
3 




8. Diketahui   :  Panjang balok 15 cm ; lebar 10 cm ; tinggi 9 cm. 
Panjang sisi kubus adalah  
 
 
 dari tinggi balok = 
 
 
  * 9 = 6 
cm 
Ditanya   : Tentukan volume gabungan kubus dan balok? 
Jawab   :       a)  Volume Balok 
Volume balok = p * l * t 
Volume balok = 15 * 10 * 9 
Volume balok = 1350 cm
3
 
b) Volume Kubus 
Volume Kubus = s * s * s 
Volume Kubus = 6 * 6 * 6 
Volume Kubus = 216 cm
3 
c) Volume Gabungan = Volume Balok + Volume Kubus 
Volume Gabungan = 1350 cm
3
 + 216 cm
3 
Volume Gabungan = 1566 cm
3 








9. Diketahui   : Balok ABCD.EFGH dengan panjang 12 cm ; tinggi 5 cm. 
Volume  =  540 cm
3
  
Ditanya   : Tentukan luas bidang BDHF ? 
Jawab   :  Mencari lebarnya dahulu 
Volume Balok =  p * l * t 
540 cm
3
  =  12 * l * 5 
540 cm
3
  =  60 * l 
    
  
  =  l 
l  =  9 cm 
Gunakan Theoremaphytagoras untuk mencari BD 
BD  =  √         
BD  =  √        
BD  =  √       
BD  =  √    
BD  =  15 cm 
Masukan ke rumus luas bidang 
 Luas bidang   =   BD  *  BF 
 Luas bidang   =   15  *  5 
Luas bidang   =   75 cm
2
 









Ditanya   : Tentukan luas bidang diagonal PQVW ? 
 Jawab   :  Mencari panjang rusuknya 
Luas salah satu bidang sisinya  =  s
2 
25  =  s
2
 





5  =  s 
Mencari luas bidang diagonal PQVW 
  Gunakan Theorema phytagoras untuk mencari QV 
QV  =  √         
QV  =  √       
QV  =  √      
QV  =  √   
QV  =  √     
QV  =    √  
Masukan ke rumus luas bidang 
 Luas bidang   =     √   *  2 
 Luas bidang   =      √  































Lampiran 17. Penskoran Instrumen Tes Kemampuan Pemecahan Masalah 
Matematika Peserta Didik Kelas Uji Coba 
 
PENSKORAN INSTRUMEN TES KEMAMPUAN PEMECAHAN 
MASALAH MATEMATIKA PESERTA DIDIK KELAS UJI COBA 
NO PENYELESAIAN SKOR 
1 Diketahui   :  Ukuran bak mandi Panjang = 120 cm ; 
Lebar = 60 cm ; Tinggi = 70 cm 
Ketebalan dinding = 10 cm 
Ketebalan dasar = 10 cm 
Ditanya   : Volume liter air yang diperlukan untuk mengisi 
bak mandi tersebut hingga penuh? 
 
 
Jawab   : Untuk menghitung volume air dalam bak, kita harus mencari 
ukuran dalam bak mandi 
Panjang dalam bak = 120 – 10 – 10 = 100 cm 
Lebar dalam bak =  70 – 10 – 10 = 50 cm 
Tinggi dalam bak = 70 – 5 = 65 cm 
Lalu hitung volume airnya, 
Volume air bak  =  p * l * t 
Volume air bak  = 100 * 50 * 65 
Volume air bak  = 325000 cm
3
 
Ubah kesatuan liter = 325000 : 1000 
Volume air bak  = 325 liter 
Maka, volume air dalam bak  = 325 liter 
2 Diketahui   : Panjang peti = (p - 2) cm ; lebar peti = 5 cm ; 
tinggi peti = 4 cm 
Volume peti = 240 cm
3 
Ditanya   : Luas permukaan peti harta karun? 
 
Jawab      : Mencari panjang peti terlebih dahulu 






NO PENYELESAIAN SKOR 
    240        =  (p – 2) * l * t 
    240 =  (p – 2) * 5 * 4 
    240 =  (p – 2) * 20 
    240 =  20 p – 40 
240  +  40 =  20 p 
    280 =  20 p 
    
   
  
 =  p 
 14 =  p 
 
Hitung luas permukaan peti tersebut 
Luas permukaan peti = 2 * {(p * l) + (p * t) + (l * t)} 
Luas permukaan peti = 2 * {(14 * 5) + (14 * 4) + (5 * 
4)} 
Luas permukaan peti = 2 * {(70) + (56) + (20)} 
Luas permukaan peti = 2 * (146) 
Luas permukaan peti = 292 cm
2
 
Jadi, luas permukaan peti harta karun yang ditemukan 
Eko adalah 292 cm
2
 
3 Diketahui   :  a. Kandang Pertama (Kubus) 
Panjang rusuknya = 5 cm 
b. Kandang Kedua (Balok) 
Panjang = 15 ; Lebar = 10 cm ; Tinggi = 5 cm 
Ditanya   : a. Selisih volume antara kedua kandang tersebut ? 
 b. Perbandingan volume antara kedua kandang 
     tersebut? 
 
Jawab   :  Mencari Volume Kandang Pertama (Kubus) 
Volume Kandang Pertama (Kubus) = s
3
 
Volume Kandang Pertama (Kubus) = (5)
3 













Mencari Volume Kandang Kedua (Balok) 
Volume Kandang Kedua (Balok) = p * l * t 
Volume Kandang Kedua (Balok) = 15 * 10 * 5 






a. Selisih volume antara kedua kandang tersebut 
Selisih  =  Volume Kandang Kedua (Balok) - Volume Kandang Pertama 
(Kubus) 
Selisih  =  750 cm
3
 - 125 cm
3
 
Selisih  =  625 cm
3
 
Jadi selisih volume antara kedua kandang tersebut adalah 625 cm
3
 
b. Perbandingan volume antara kedua kandang tersebut 
Perbandingan  =   
                      (     )
                   (     )
 
Perbandingan  =   
       
       
 








4 Diketahui   :  Panjang diagonal ruang = √   cm 
Ditanya   : Luas permukaan kotak rias ? 
 
Jawab   : Mencari panjang rusuk kotak rias 
Diagonal ruang = s √  




S =   
,√   √   -
√ 
 
S  =   √   
panjang rusuk kotak rias = 5 cm 
 Luas permukaan kotak rias 







Luas permukaan  =  6 * ( 5 )
2
 
Luas permukaan  =  125 cm
2 
Jadi luas permukaan kotak rias yang ditemukan Orin adalah 125 cm
2
 
NO PENYELESAIAN SKOR 
5 Diketahui   :  Ukuran bak memiliki panjang rusuk =  17 cm 
Ketebalan bak tersebut 1 cm baik dinding maupun pada alasnya 
Ditanya   : Volume oli bekas didalam bak ? 
 
Jawab   : Mencari panjang rusuk didalam bak 
panjang rusuk didalam bak = 17 – 1 – 1 = 15 cm 
Mencari volume oli bekas didalam bak 
Volume oli bekas didalam bak  =  s
3
 
Volume oli bekas didalam bak  =  ( 15 )
3 
Volume oli bekas didalam bak  =  3375 cm
3
 
Ubah dalam satuan liter    =  
    
    
 
Volume oli bekas didalam bak  =  3,375 liter 
Jadi, volume oli bekas dalam bak adalah 3,375 liter 
6 Diketahui   : Volume kado = 729 cm
3
 
Harga kertas kado Rp.10/cm
2
 
Ditanya   : Biaya yang dikeluarkan untuk membungkus kado Pak 
Arnold? 
 
Jawab   : Volume kado 





 =  s
3
 
S  = √   
 
 
S  = 9 
Menghitung luas permukaan kado 
Luas permukaan kado = 6 * s
2 
Luas permukaan kado = 6 * ( 9 )
2 









NO PENYELESAIAN SKOR 
 Biaya yang dikeluarkan untuk membungkus kado Pak 
Arnold 




Biaya = Rp. 4.860 
Jadi jumlah uang yang dikeluarkan Pak Arnold untuk 
membungkus kado adalah Rp. 4.860,00 
 
7 Diketahui   : 1. Panjang rusuk kubus = 5 cm 
2. Panjang balok = 10 – 5 = 5 cm 
Lebar balok = 6 cm 
Tinggi balok = 12 cm 
Ditanya   : Volume Gabungan ? 
 
Jawab  : Volume Gabungan = Volume Kubus + Volume 
Balok 
a. Volume Kubus 
Volume Kubus = s * s * s 
Volume Kubus = 5 * 5 * 5 
Volume Kubus = 125 cm
3
 
b. Volume balok = p * l * t 
Volume balok = 5 * 6 * 12 
Volume balok = 360 cm
3
 
c. Volume Gabungan = Volume Kubus + Volume 
Balok 
Volume Gabungan = 125 cm
3
 + 360 cm
3 
Volume Gabungan = 485 cm
3 







8 Diketahui   :  Panjang balok 15 cm ; lebar 10 cm ; tinggi 
9 cm. 




tinggi balok = 
 
 
  * 9 = 6 cm 













Jawab   :   a)  Volume Balok 
Volume balok = p * l * t 
Volume balok = 15 * 10 * 9 
Volume balok = 1350 cm
3
 
NO PENYELESAIAN SKOR 
 b) Volume Kubus 
Volume Kubus = s * s * s 
Volume Kubus = 6 * 6 * 6 




c) Volume Gabungan = Volume Balok + Volume Kubus 
Volume Gabungan = 1350 cm
3
 + 216 cm
3 
Volume Gabungan = 1566 cm
3 
Jadi, volume gabungannya adalah 1566 cm
3
 
9 Diketahui   : Balok ABCD.EFGH dengan panjang 12 cm 
; 
tinggi 5 cm. 
Volume  =  540 cm
3
  






Jawab   :  Mencari lebarnya dahulu 
Volume Balok =  p * l * t 
540 cm
3
  =  12 * l * 5 
540 cm
3
  =  60 * l 
    
  
  =  l 
l  =  9 cm 
Gunakan Theoremaphytagoras untuk mencari BD 
BD  =  √         
BD  =  √        
BD  =  √       
BD  =  √    
BD  =  15 cm 
Masukan ke rumus luas bidang 
 Luas bidang   =   BD  *  BF 
 Luas bidang   =   15  *  5 
Luas bidang   =   75 cm
2
 
Maka luas bidang BDHF pada balok 
tersebut adalah 75 cm
2
 
NO PENYELESAIAN SKOR 
10 Diketahui   : Kerangka kubus PQRS.TUVW dengan luas 
salah satu bidang sisinya 25 cm
2 




Jawab   :  Mencari panjang rusuknya 
Luas salah satu bidang sisinya  =  s
2
 
  25  =  s
2
 
√   =  s 





Mencari luas bidang diagonal PQVW 
Gunakan Theorema phytagoras untuk mencari 
QV 
QV  =  √         
QV  =  √       
QV  =  √      
QV  =  √   
QV  =  √     
QV  =    √  
Masukan ke rumus luas bidang 
 Luas bidang   =     √   *  2 
 Luas bidang   =      √  
Maka luas bidang PQVW pada balok tersebut 
adalah    √  cm2 


















Lampiran 18. Tabel Hasil Uji Validitas, Reliabilitas, Daya Beda & Tingkat 
Kesukaran pada Instrumen Tes di Kelas Uji Coba 
Tabel Hasil Uji Validitas, Reliabilitas, Daya Beda & 
Tingkat Kesukaran pada Instrumen Tes di Kelas Uji Coba 
 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 UC-06 10 10 10 0 8 9 10 10 10 1 78 6084
2 UC-12 10 10 10 3 8 8 8 8 8 0 73 5329
3 UC-15 10 10 8 2 9 9 8 8 8 0 72 5184
4 UC-07 10 10 10 0 8 7 8 8 10 0 71 5041
5 UC-22 10 7 10 0 7 10 7 10 10 0 71 5041
6 UC-30 10 7 10 0 7 10 8 8 10 0 70 4900
7 UC-04 10 7 10 0 10 6 8 7 10 0 68 4624
8 UC-13 10 9 10 0 10 6 7 8 7 0 67 4489
9 UC-17 10 2 10 0 8 8 6 9 10 2 65 4225
10 UC-23 10 8 8 0 8 8 7 9 7 0 65 4225
11 UC-09 10 7 10 2 8 6 7 4 8 2 64 4096
12 UC-27 10 5 10 0 8 8 9 7 7 0 64 4096
13 UC-29 10 7 8 0 7 8 7 7 7 2 63 3969
14 UC-20 10 7 6 0 7 7 7 7 10 0 61 3721
15 UC-24 10 6 8 0 6 7 10 7 7 0 61 3721
16 UC-16 10 7 8 0 8 6 6 7 7 0 59 3481
17 UC-10 10 6 10 2 7 7 6 4 6 0 58 3364
18 UC-28 8 8 8 0 6 6 6 6 8 0 56 3136
19 UC-14 10 2 8 0 7 7 7 4 10 0 55 3025
20 UC-02 10 8 8 0 6 10 4 4 3 0 53 2809
21 UC-03 10 7 8 0 6 7 7 4 4 0 53 2809
22 UC-18 10 8 8 0 5 6 7 3 6 0 53 2809
23 UC-11 10 5 6 0 8 6 5 6 6 0 52 2704
24 UC-05 10 6 6 0 6 6 6 4 7 0 51 2601
25 UC-25 10 4 6 0 7 6 5 5 8 0 51 2601
26 UC-26 10 2 8 0 5 6 4 7 8 0 50 2500
27 UC-01 10 4 8 0 7 4 7 4 2 0 46 2116
28 UC-19 10 4 8 0 5 7 3 3 4 0 44 1936
29 UC-31 10 4 6 0 4 2 6 5 6 0 43 1849
30 UC-21 10 2 6 0 2 7 5 4 6 0 42 1764
31 UC-08 8 6 6 0 6 6 3 2 4 0 41 1681
306 195 256 9 214 216 204 189 224 7 1820 109930
( ∑X )² 93636 38025 65536 81 45796 46656 41616 35721 50176 49 3312400
∑X² 3028 1403 2184 21 1560 1590 1432 1297 1768 13 109930
 ∑X.Y 18006 11928 15376 607 12932 12987 12368 11645 13619 462
r.xy 0,269 0,651 0,746 0,330 0,730 0,598 0,745 0,822 0,690 0,272
r.tabel 0,355 0,355 0,355 0,355 0,355 0,355 0,355 0,355 0,355 0,355
Ket. Tidak Valid Valid Valid Tidak Valid Valid Valid Valid Valid Valid Tidak Valid











9,750 4,000 6,750 0,000 5,250 5,500 4,875 4,250 5,625 0,000
Skor Max 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
D 0,025 0,475 0,300 0,063 0,313 0,263 0,313 0,413 0,350 0,013
Kriteria JELEK BAIK CUKUP JELEK CUKUP CUKUP CUKUP BAIK CUKUP JELEK
TK 0,987 0,629 0,826 0,029 0,690 0,697 0,658 0,610 0,723 0,023













Kesimpulan : Soal yang akan digunakan adalah soal nomor 2, 3, 5, 6, 7, 8, 9 karena mempertimbangkan beberapa 
ketentuan.
Jika sampel > 30, maka ambil 25% dari sampel.
























No Kode Y Y
2Nomor Butir Soal




























 Lampiran 19. Perhitungan Uji Validitas Instrumen Tes Kemampuan Pemecahan 
Masalah 
Contoh Perhitungan Uji Validitas Instrumen Tes 
Kemampuan Pemecahan Masalah 
Contoh perhitungan validitas untuk soal nomor 2 (Valid) 
Diketahui : 
       ∑        
∑        ∑          
∑        (∑ )        
∑           (∑ )          
    
 ∑    (∑ )(∑ )
√{ ∑   (∑ ) }{ ∑   (∑ ) }
 
    
(        ) (        )
√*(       )      +*(         )        +
 
    
             
√(           )(               )
 
    
     
√(    )(     )
 
          
Dari perhitungan di atas diperoleh          0,651 dengan 
   31 pada taraf signifikansi α   5% diperoleh         0,355. 















Lampiran 20. Perhitungan Uji Reliabilitas Instrumen Tes Kemampuan Pemecahan 
Masalah 
Perhitungan Uji Reliabilitas Instrumen Tes 
Kemampuan Pemecahan Masalah di Kelas Uji Coba 
Contoh perhitungan reliabilitas. 
Diketahui : 
     
     
∑  
         
  
          
    
 







    
  
    
(  
      
       
) 
          
 
Dari perhitungan di atas diperoleh      0,810 dengan    
31 pada taraf signifikansi α   5% diperoleh         0,355. Karena 
    ≥        maka instrumen tes kemampuan pemecahan masalah 

















Lampiran 21. Perhitungan Daya Pembeda Tes Kemampuan Pemecahan Masalah 
Contoh Perhitungan Daya Pembeda Tes Kemampuan Pemecahan Masalah 
Contoh Perhitungan Daya Beda Untuk Soal Nomor 1 (Jelek) 
Diketahui : 
    , karena  > 30 maka sampel yang digunakan 25% dari  . 
        
         
    
 ̅  
                                    
                               
 
 ̅  
                       
 
 
 ̅    10,000 
 ̅  
                                     
                                
 
 ̅  
                      
 
 
 ̅   9,750 
    
 ̅   ̅ 
   
 
   
            
  
 
    0,025 
Kriteria  daya pembeda soal tersebut adalah : 
Jika 0,00 ≤ DP ≤ 0,20 maka daya pembeda soal jelek 
Jika 0,21 ≤ DP≤ 0,40 maka daya pembeda soal cukup 
Jika 0,41 ≤ DP ≤ 0,70 maka daya pembeda soal baik 
Jika 0,71 ≤ DP ≤ 1,00 maka daya pembeda soal baik sekali 
Diperoleh nilai     0,025 maka termasuk dalam kategori nilai 0,00 ≤ DP ≤ 0,20 
maka daya pembeda soal jelek. Jadi, soal nomor 1 termasuk dalam kriteria daya 
pembeda soal jelek. 
Contoh Perhitungan Daya Beda Untuk Soal Nomor 3 (Cukup) 
Diketahui : 
    , karena   > 30 maka sampel yang digunakan 25% dari  . 
        
         
    
 ̅  
                                    






 ̅  
                      
 
 
 ̅    9,750 
 ̅  
                                     
                                
 
 ̅  
               
 
 
 ̅   6,750 
    
 ̅   ̅ 
   
 
   
           
  
 
    0,300 
Kriteria  daya pembeda soal tersebut adalah : 
Jika 0,00 ≤ DP ≤ 0,20 maka daya pembeda soal jelek 
Jika 0,21 ≤ DP≤ 0,40 maka daya pembeda soal cukup 
Jika 0,41 ≤ DP ≤ 0,70 maka daya pembeda soal baik 
Jika 0,71 ≤ DP ≤ 1,00 maka daya pembeda soal baik sekali 
 
Diperoleh nilai     0,300 maka termasuk dalam kategori 
nilai 0,21 ≤ DP ≤ 0,40 maka daya pembeda soal cukup. Jadi, soal 
nomor 3 termasuk dalam kriteria daya pembeda soal cukup. 
 
Contoh Perhitungan Daya Beda Untuk Soal Nomor 2 
(Baik) 
Diketahui : 
    , karena   > 30 maka sampel yang digunakan 25% dari  . 
        
         
    
 ̅  
                                    
                               
 
 ̅  
                   
 
 
 ̅   8,750  
 ̅  
                                     
                                
 
 ̅  
               
 
 





    
 ̅   ̅ 
   
 
 
   
            
  
 
    0,475 
Kriteria  daya pembeda soal tersebut adalah : 
Jika 0,00 ≤ DP ≤ 0,20 maka daya pembeda soal jelek 
Jika 0,21 ≤ DP ≤ 0,40 maka daya pembeda soal cukup 
Jika 0,41 ≤ DP ≤ 0,70 maka daya pembeda soal baik 
Jika 0,71 ≤ DP ≤ 1,00 maka daya pembeda soal baik sekali 
 
Diperoleh nilai     0,475 maka termasuk dalam kategori nilai 0,41 ≤ DP ≤ 0,70 
maka daya pembeda soal baik. Jadi, soal nomor 2 termasuk dalam kriteria daya 





























Perhitungan Tingkat Kesukaran Tes Kemampuan 
Pemecahan Masalah 
Contoh Perhitungan Tingkat Kesukaran Untuk Soal Nomor 
9 (Mudah) 
Dari hasil analisis data instrumen tes kemampuan pemecahan 
masalah peserta didik kelas uji coba diketahui harga-harga pada item 
soal nomor 9 sebagai berikut : 
   224 
      10 
   31  
Perhitungan tingkat kesukaran suatu butir tes digunakan 
rumus sebagai berikut : 
  ( )  
 
      
 
  ( )  
   
     
 
  ( )         
Kriteria kesukaran : 
0,00 < P ≤ 0,30 : Sukar 
0,30 < P ≤ 0,70 : Sedang 
0,70 < P ≤ 1,00 : Mudah 
 
Diperoleh nilai   ( )   0,723 maka termasuk dalam kriteria 
nilai                   0,70 < P ≤ 1,00. Jadi, soal untuk nomor 1 tes 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik termasuk dalam 











Dari hasil analisis data instrument tes kemampuan representasi 
matematis peserta didik kelas uji coba diketahui harga-harga pada item 
soal nomor 8 sebagai berikut : 
   189 
      10 
   31  
Perhitungan tingkat kesukaran suatu butir tes digunakan 
rumus sebagai berikut : 
  ( )  
 
      
 
  ( )  
   
     
 
  ( )        
Kriteria kesukaran : 
0,00 < P ≤ 0,30 : Sukar 
0,30 < P ≤ 0,70 : Sedang 
0,70 < P ≤ 1,00 : Mudah 
 
Diperoleh nilai   ( )   0,610 maka termasuk dalam kriteria nilai            
0,30 < P ≤ 0,70. Jadi, soal nomor 8 tes kemampuan pemecahan masalah 

















Dari hasil analisis data instrument tes kemampuan representasi matematis 
peserta didik kelas uji coba diketahui harga-harga pada item soal nomor 10 
sebagai berikut : 
   7 
      10  
   31  
Perhitungan tingkat kesukaran suatu butir tes digunakan 
rumus sebagai berikut : 
  ( )  
 
      
 
  ( )  
 
     
 
  ( )          
Kriteria kesukaran : 
0,00 < P ≤ 0,30 : Sukar 
0,30 < P ≤ 0,70 : Sedang 
0,70 < P ≤ 1,00 : Mudah 
 
Diperoleh nilai   ( )   0,023 maka termasuk dalam kriteria nilai            
0,00 < P ≤ 0,30. Jadi, soal nomor 10 tes kemampuan pemecahan masalah 















KISI-KISI INSTRUMEN TES KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIKA 
PESERTA DIDIK KELAS EKSPERIMEN 1 DAN EKSPERIMEN 2 
 
Satuan Pendidikan : SMP Negeri 1 Dukuhturi  Kelas/Semester : VIII / Genap 
Mata Pelajaran      :  Matematika Bentuk Soal : Uraian 
Materi Pokok   : Kubus dan Balok  Jumlah Soal : 10 
 
KompetensiDasar Indikator Pencapaian Kompetensi 


















































         (Kubus dan 
Balok). 
 
Menentukan luas permukaan bangun ruang 












√  √  1 
Menentukan volume bangun ruang sisi datar 















Menentukan volume gabungan dari bangun 









































































luas permukaan dan 
volume bangun 
ruang sisi datar 
(Kubus dan Balok). 
 
Menyelesaikan masalah yang berkaitan 
dengan diagonal bidang, diagonal ruang 
dan bidang diagonal pada bangun ruang 


















  2 
Menyelesaikan masalah yang berkaitan 



























            Tegal,       Mei Mengetahui, 




FIRDAUS USANY.S.Pd           Ilham Rohmattulloh 

















Lampiran  24. Instrumen Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 
Peserta Didik Kelas Eksperimen 1 Dan Eksperimen 2 
INSTRUMEN TES KEMAMPUAN PEMECAHAN 
MASALAH MATEMATIKA PESERTA DIDIK KELAS 
EKSPERIMEN 1 DAN EKSPERIMEN 2 
11. Eko menemukan peti harta karun berbentuk balok memiliki panjang (p - 2) 
cm dan lebar 5 cm. Jika tinggi peti tersebut adalah 4 cm dan volume peti 
adalah 240 cm
3
. Hitunglah luas permukaan peti harta karun tersebut ? 
12. Iggi memiliki kandang jangkrik berbentuk balok dan kubus. kandang 
pertama berbentuk kubus dengan panjang rusuknya 5 cm, sedangkan 
kandang kedua berbentuk balok dengan ukuran (       ) dalam 
satuan cm. Tentukan selisih dan perbandingan volume antara kedua 
kandang jangkrik tersebut ! 
13. Sebuah bak berbentuk kubus akan digunakan untuk menampung oli bekas. 
Diketahui bak tersebut memiliki panjang rusuk 17 cm dan ketebalan bak 
tersebut 1 cm baik di dinding maupun pada alasnya. Tentukan volume oli 
bekas dalam bak! (1 liter = 1 dm
3
)  
14. Pak Arnold akan memberi kado untuk anaknya. Agar tampak menarik, 
kado itu akan dibungkus dengan kertas kado berbentuk kubus. Jika volume 
kado tersebut 729 cm
3
. Hitunglah luas permukaan kado tersebut dan biaya 




15. Perhatikan bangun ruang gabungan 
disamping! Tentukan volume 











16. Perhatikan bangun ruang 
gabungan disamping! 




 dari tinggi balok. 
Tentukan volume gabungan 
bangun disamping! 
 
17. Sebuah balok ABCD.EFGH mempunyai volume 540 cm3. Panjang dan 


























Lampiran  25. Penyelesaian Instrumen Tes Kemampuan Pemecahan Masalah 
Kelas Eksperimen 1 dan Ekperimen 2 
PENYELESAIAN INSTRUMEN TES KEMAMPUAN 
PEMECAHAN MASALAH MATEMATIKA PESERTA 
DIDIK KELAS EKPERIMEN 1 DAN EKSPERIMEN 2 
11. Diketahui   : Panjang peti = (p - 2) cm ; lebar peti = 5 cm ; tinggi peti = 4 cm 
Volume peti = 240 cm
3 
Ditanya   : Luas permukaan peti harta karun? 
Jawab   : Volume peti =  p * l * t 
    240 =  (p – 2) * l * t 
    240 =  (p – 2) * 5 * 4 
    240 =  (p – 2) * 20 
    240 =  20 p – 40 
240  +  40 =  20 p 
    280 =  20 p 
    
   
  
 =  p 
 14 =  p 
Hitung luas permukaan peti tersebut 
Luas permukaan peti = 2 * {(p * l) + (p * t) + (l * t)} 
Luas permukaan peti = 2 * {(14 * 5) + (14 * 4) + (5 * 4)} 
Luas permukaan peti = 2 * {(70) + (56) + (20)} 
Luas permukaan peti = 2 * (146) 
Luas permukaan peti = 292 cm
2
 





12. Diketahui   :  a. Kandang Pertama (Kubus): 
Panjang rusuknya = 5 cm 
b. Kandang Kedua (Balok) 
Panjang = 15 ; Lebar = 10 cm ; Tinggi = 5 cm 





 b. Perbandingan volume antara kedua kandang tersebut? 
Jawab   :  Mencari Volume Kandang Pertama (Kubus) 
Volume Kandang Pertama (Kubus) = s
3
 
Volume Kandang Pertama (Kubus) = (5)
3 
Volume Kandang Pertama (Kubus) = 125 cm
3
 
Mencari Volume Kandang Kedua (Balok) 
Volume Kandang Kedua (Balok) = p * l * t 
Volume Kandang Kedua (Balok) = 15 * 10 * 5 
Volume Kandang Kedua (Balok) = 750 cm
3
 
a. Selisih volume antara kedua kandang tersebut 
Selisih  =  Volume Kandang Kedua (Balok) - Volume Kandang 
Pertama (Kubus) 
Selisih  =  750 cm
3
 - 125 cm
3
 
Selisih  =  625 cm
3
 
Jadi selisih volume antara kedua kandang tersebut adalah 
625 cm
3 
b. Perbandingan volume antara kedua kandang tersebut 
Perbandingan  =   
                      (     )
                   (     )
 
Perbandingan  =   
       
       
 










13. Diketahui   :  Ukuran bak memiliki panjang rusuk =  17 cm 
Ketebalan bak tersebut 1 cm baik dinding maupun pada 
alasnya 
Ditanya   : Volume oli bekas didalam bak ? 
Jawab   : Mencari panjang rusuk didalam bak 
panjang rusuk didalam bak = 17 – 1 – 1 = 15 cm 





Volume oli bekas didalam bak  =  s
3
 
Volume oli bekas didalam bak  =  ( 15 )
3 
Volume oli bekas didalam bak  =  3375 cm
3
 
Ubah dalam satuan liter    =  
    
    
 
Volume pasir didalam bak  =  3,375 liter 
Jadi, volume oli bekas dalam bak adalah 3,375 liter 
 
14. Diketahui   : Volume kado = 729 cm3 
Harga kertas kado Rp.10/cm
2
 
Ditanya   : Biaya yang dikeluarkan untuk membungkus kado Pak 
Arnold? 
Jawab   : Volume kado 





 =  s
3
 
S  = √   
 
 
S  = 9 
Menghitung luas permukaan kado 
Luas permukaan kado = 6 * s
2 
Luas permukaan kado = 6 * ( 9 )
2 
Luas permukaan kado = 486 cm
2
 
Biaya yang dikeluarkan untuk membungkus kado Pak 
Arnold 




Biaya = Rp. 4.860 
 
15. Diketahui   : 1. Panjang rusuk kubus = 5 cm 
2. Panjang balok = 10 – 5 = 5 cm 
Lebar balok = 6 cm 
Tinggi balok = 12 cm 
Ditanya   : Volume Gabungan ? 





d. Volume Kubus 
Volume Kubus = s * s * s 
Volume Kubus = 5 * 5 * 5 
Volume Kubus = 125 cm
3 
e. Volume balok = p * l * t 
Volume balok = 5 * 6 * 12 
Volume balok = 360 cm
3
 
f. Volume Gabungan = Volume Kubus + Volume Balok 
Volume Gabungan = 125 cm
3
 + 360 cm
3 
Volume Gabungan = 485 cm
3 




16. Diketahui   :  Panjang balok 15 cm ; lebar 10 cm ; tinggi 9 cm. 
Panjang sisi kubus adalah  
 
 
 dari tinggi balok = 
 
 
  * 9 = 6 
cm 
Ditanya   : Tentukan volume gabungan kubus dan balok? 
Jawab   :       a)  Volume Balok 
Volume balok = p * l * t 
Volume balok = 15 * 10 * 9 
Volume balok = 1350 cm
3
 
b) Volume Kubus 
Volume Kubus = s * s * s 
Volume Kubus = 6 * 6 * 6 
Volume Kubus = 216 cm
3 
c) Volume Gabungan = Volume Balok + Volume Kubus 
Volume Gabungan = 1350 cm
3
 + 216 cm
3 
Volume Gabungan = 1566 cm
3 




17. Diketahui   : Balok ABCD.EFGH dengan panjang 12 cm ; tinggi 5 cm. 







Ditanya   : Tentukan luas bidang BDHF ? 
Jawab   :  Mencari lebarnya dahulu 
Volume Balok =  p * l * t 
540 cm
3
  =  12 * l * 5 
540 cm
3
  =  60 * l 
    
  
  =  l 
l  =  9 cm 
Gunakan Theoremaphytagoras untuk mencari BD 
BD  =  √         
BD  =  √        
BD  =  √       
BD  =  √    
BD  =  15 cm 
Masukan ke rumus luas bidang 
 Luas bidang   =   BD  *  BF 
 Luas bidang   =   15  *  5 
Luas bidang   =   75 cm
2
 



















Lampiran  26. Penskoran Instrumen Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Kelas 
Eksperimen 1 dan 2 
 
PENSKORAN INSTRUMEN TES KEMAMPUAN PEMECAHAN 
MASALAH MATEMATIKA PESERTA DIDIK KELAS EKSPERIMEN 1 
DAN 2 
NO PENYELESAIAN SKOR 
   
1 Diketahui   : Panjang peti = (p - 2) cm ; 
lebar peti = 5 cm ; 
tinggi peti = 4 cm 
Volume peti = 240 cm
3 
Ditanya   : Luas permukaan peti harta karun? 
 
Jawab      : Mencari panjang peti terlebih dahulu 
Volume peti =  p * l * 
t 
   240        =  (p – 2) * l 
* t 
    240 =  (p – 2) 
* 5 * 4 
    240 =  (p – 2) 
* 20 
    240 =  20 p – 
40 
240  +  40 =  20 p 
    280 =  20 p 
    
   
  
 =  p 
 14 =  p 
Hitung luas permukaan peti tersebut 





l) + (p * t) + (l * t)} 
Luas permukaan peti = 2 * {(14 * 
5) + (14 * 4) + (5 * 4)} 
Luas permukaan peti = 2 * {(70) + 
(56) + (20)} 
Luas permukaan peti = 2 * (146) 
Luas permukaan peti = 292 cm
2
 
Jadi, luas permukaan peti harta 



























NO PENYELESAIAN SKOR 
2 Diketahui   :  a. Kandang Pertama (Kubus) 
Panjang rusuknya = 5 cm 
b. Kandang Kedua (Balok) 
Panjang = 15 ; Lebar = 10 cm ; Tinggi = 
5 cm 
Ditanya   : a. Selisih volume antara kedua kandang 
tersebut ? 
 b. Perbandingan volume antara kedua 
kandang 
     tersebut? 
 
Jawab   :  Mencari Volume Kandang Pertama (Kubus) 
Volume Kandang Pertama (Kubus) = s
3
 
Volume Kandang Pertama (Kubus) = (5)
3 
Volume Kandang Pertama (Kubus) = 125 cm
3
 
Mencari Volume Kandang Kedua (Balok) 
Volume Kandang Kedua (Balok) = p * l * t 
Volume Kandang Kedua (Balok) = 15 * 10 
* 5 
Volume Kandang Kedua (Balok) = 750 cm
3
 
a. Selisih volume antara kedua kandang tersebut 
Selisih  =  Volume Kandang Kedua (Balok) - 
Volume Kandang Pertama (Kubus) 
Selisih  =  750 cm
3
 - 125 cm
3
 
Selisih  =  625 cm
3
 








b. Perbandingan volume antara kedua kandang 
tersebut 
Perbandingan  =   
                      (     )
                   (     )
 
Perbandingan  =   
       
       
 














4 Diketahui   :  Ukuran bak memiliki panjang rusuk =  17 cm 
Ketebalan bak tersebut 1 cm baik dinding 
maupun pada alasnya 
Ditanya   : Volume oli bekas didalam bak ? 
 
Jawab   : Mencari panjang rusuk didalam bak 
panjang rusuk didalam bak = 17 – 1 – 1 = 15 cm 
Mencari volume oli bekas didalam bak 
Volume oli bekas didalam bak  =  s
3
 
Volume oli bekas didalam bak  =  ( 15 )
3 




Ubah dalam satuan liter    =  
    
    
 
Volume oli bekas didalam bak  =  3,375 
liter 






4 Diketahui   : Volume kado = 729 cm
3
 
Harga kertas kado Rp.10/cm
2
 
Ditanya   : Biaya yang dikeluarkan untuk membungkus kado Pak 
Arnold? 
 
Jawab   : Volume kado 





 =  s
3
 
S  = √   
 
 
S  = 9 
Menghitung luas permukaan kado 
Luas permukaan kado = 6 * s
2 
Luas permukaan kado = 6 * ( 9 )
2 
























NO PENYELESAIAN SKOR 
 Biaya yang dikeluarkan untuk membungkus kado 
Pak Arnold 




Biaya = Rp. 4.860 
Jadi jumlah uang yang dikeluarkan Pak Arnold 
untuk membungkus kado adalah Rp. 4.860,00 
 
5 Diketahui   : 1. Panjang rusuk kubus = 5 cm 
2. Panjang balok = 10 – 5 = 5 cm 
Lebar balok = 6 cm 
Tinggi balok = 12 cm 
Ditanya   : Volume Gabungan ? 
 
Jawab  : Volume Gabungan = Volume Kubus + Volume 
Balok 
d. Volume Kubus 
Volume Kubus = s * s * s 
Volume Kubus = 5 * 5 * 5 
Volume Kubus = 125 cm
3
 
e. Volume balok = p * l * t 
Volume balok = 5 * 6 * 12 
Volume balok = 360 cm
3
 
f. Volume Gabungan = Volume Kubus + Volume 
Balok 
Volume Gabungan = 125 cm
3
 + 360 
cm
3 
Volume Gabungan = 485 cm
3 




6 Diketahui   :  Panjang balok 15 cm ; lebar 10 cm ; 











tinggi balok = 
 
 
  * 9 = 6 cm 











 Jawab   :   a)  Volume Balok 
Volume balok = p * l * t 
Volume balok = 15 * 10 * 9 




b) Volume Kubus 
Volume Kubus = s * s * s 
Volume Kubus = 6 * 6 * 6 
Volume Kubus = 216 cm
3
 
c) Volume Gabungan = Volume Balok + 
Volume Kubus 





Volume Gabungan = 1566 cm
3 




7 Diketahui   : Balok ABCD.EFGH dengan panjang 
12 cm ; 
tinggi 5 cm. 
Volume  =  540 cm
3
  






Jawab   :  Mencari lebarnya dahulu 
Volume Balok =  p * l * t 
540 cm
3
  =  12 * l * 5 
540 cm
3
  =  60 * l 
    
  
  =  l 
l  =  9 cm 
Gunakan Theoremaphytagoras untuk mencari 
BD 
BD  =  √         
BD  =  √        
BD  =  √       
BD  =  √    
BD  =  15 cm 
Masukan ke rumus luas bidang 
 Luas bidang   =   BD  *  BF 
 Luas bidang   =   15  *  5 
Luas bidang   =   75 cm
2
 









Menghitung Skor Total = 
                 
 










Lampiran  27. Deskripsi Hasil Tes Kemampuan Pemecahan Masalah di Kelas 
Eksperimen 1 – Kelas H 







Lampiran  28. Perhitungan Mean, Median, dan Modus Nilai Kemampuan 
Pemecahan Masalah Peserta Didik KelasEksperimen 1              – 
Kelas VIII H 
Perhitungan Mean, Median, dan Modus Nilai 
Kemampuan Pemecahan Masalah Peserta Didik Kelas 
Eksperimen 1 – Kelas VIII H 
1. Jumlah 
∑   50,00 + 50,00 + 60,00 .... + 90,00 + 90,00 + 90,00   2381,400 
2. Mean (Rata-rata) 
Mean  
                                            
  
 




3. Median (Nilai tengah) 
Median   80,00 
4. Modus (Nilai yang sering muncul) 
Modus   80,00 
5. Variansi 
   
 ∑   (∑ ) 
 (   )
 
   
  (          ) (        ) 
   (    )
 
    113,573 
6. Standar Deviasi 
  √         10,657 
7. Nilai Tertinggi 
Max  90,00 
8. Nilai Terendah 
Min  50 
9. Jangkauan 
Jangkauan   Max – Min  90,00 – 50,00 = 40,00 
10. Koefisien Variansi 
CV 
 
    
 
      
     






Lampiran  29. Perhitungan Interval Kemampuan Pemecahan Masalah Peserta 
Didik Kelas Eksperimen 1 – Kelas VIII H 
Perhitungan Interval Kemampuan Pemecahan Masalah 
Peserta Didik Kelas Eksperimen 1 – Kelas VIII H 
 
1. Menentukan rentang   = data terbesar – data terkecil 
= 90,00 – 50,00 
= 40,00 
2. Menentukan banyak kelas 
Banyak kelas = 1 + 3,3 log n 
   = 1 + 3,3 log (31) 
   = 5,921 ≈ 6 
Banyak kelas minimal ada 6. 
3. Menentukan panjang kelas 
  
       
            
 
     
 
         
4. Dengan mengambil minimal banyak kelas = 6, panjang kelas = 7, dan dimulai 
dengan ujung bawah kelas pertama sama dengan 50 maka diperoleh daftar 
seperti di bawah ini :  
Nilai Tes Kemampuan 
Pemecahan Masalah 
Banyaknya Peserta Didik Frekuensi Relatif 
50 - 56 2 6% 
57 - 64 2 6% 
65 - 72 5 16% 
73 - 80 8 26% 
81 - 88 11 37% 
89 - 95 3 7% 









Lampiran 30. Deskripsi Hasil Tes Kemampuan Pemecahan Masalah di Kelas 









Lampiran 31. Perhitungan Mean, Median, dan Modus Nilai Kemampuan 
Pemecahan Masalah Peserta Didik Kelas Eksperimen 2              
– Kelas F 
Perhitungan Mean, Median, dan Modus Nilai 
Kemampuan Pemecahan Masalah Peserta Didik Kelas 
Eksperimen 2 – Kelas VIII F 
1. Jumlah 
∑   50,00 + 61,43 + 80,00 +........... + 80,00 + 80,00 + 60,00 = 
2062,880 
2. Mean (Rata-rata) 
Mean  




        
  
   68,76 
3. Median (Nilai tengah) 
Median   70,72 
4. Modus (Nilai yang sering muncul) 
Modus   80,00 
5. Variansi 
   
 ∑   (∑ ) 
 (   )
 
   
  (          ) (        ) 
   (    )
 
    99,34 
6. Standar Deviasi 
  √       9,97 
7. Nilai Tertinggi 
Max  84,29 
8. Nilai Terendah 
Min   50,00 
9. Jangkauan 
Jangkauan   Max – Min  84,29 – 50,00 = 34,29 
10. Koefisien Variansi 
CV 
 
    
 
    
     





Lampiran 32. Perhitungan Interval Kemampuan Pemecahan Masalah Peserta 
Didik Kelas Eksperimen 2 – Kelas VIII F 
Perhitungan Interval Kemampuan Pemecahan Masalah 
Peserta Didik Kelas Eksperimen II – Kelas VIII F 
 
1. Menentukan rentang   = data terbesar – data terkecil 
= 84,29 – 50 
= 34,29 
2. Menentukan banyak kelas 
Banyak kelas = 1 + 3,3 log n 
   = 1 + 3,3 log (30) 
   = 5,875 ≈ 6 
Banyak kelas minimal ada 6. 
3. Menentukan panjang kelas 
  
       
            
 
     
 
         
4. Dengan mengambil minimal banyak kelas = 6, panjang kelas 6 dan dimulai 
dengan ujung bawah kelas pertama sama dengan 50 maka diperoleh daftar 






50 - 55 3 10% 
56 - 61 8 27% 
62 - 67 0 0% 
68 - 73 11 37% 
74 - 79 1 3% 
80 - 85 7 23% 






Lampiran 33.Tabel Hasil Uji Normalitas Hipotesis Kelas Eksperimen 1 – 
Kelas H 
Hasil Uji Normalitas Hipotesis Kelas Eksperimen 1 – 
Kelas H 
 
No Kode Y Y
2 Y-Ȳ (Y-Ȳ)2 zi F(zi) S(zi) L0 Ket.
1 E1-01 50,00 2500,000 -26,819 719,278 -2,517 0,006 0,065 0,059 Diterima
2 E1-09 50,00 2500,000 -26,819 719,278 -2,517 0,006 0,065 0,059 Diterima
3 E1-17 60,00 3600,000 -16,819 282,891 -1,578 0,057 0,129 0,072 Diterima
4 E1-21 60,00 3600,000 -16,819 282,891 -1,578 0,057 0,129 0,072 Diterima
5 E1-22 70,00 4900,000 -6,819 46,504 -0,640 0,261 0,226 0,035 Diterima
6 E1-31 70,00 4900,000 -6,819 46,504 -0,640 0,261 0,226 0,035 Diterima
7 E1-20 70,00 4900,000 -6,819 46,504 -0,640 0,261 0,226 0,035 Diterima
8 E1-23 71,42 5100,816 -5,399 29,153 -0,507 0,306 0,290 0,016 Diterima
9 E1-24 71,42 5100,816 -5,399 29,153 -0,507 0,306 0,290 0,016 Diterima
10 E1-02 72,86 5308,580 -3,959 15,676 -0,372 0,355 0,323 0,033 Diterima
11 E1-03 74,28 5517,518 -2,539 6,448 -0,238 0,406 0,419 0,014 Diterima
12 E1-04 74,28 5517,518 -2,539 6,448 -0,238 0,406 0,419 0,014 Diterima
13 E1-07 74,28 5517,518 -2,539 6,448 -0,238 0,406 0,419 0,014 Diterima
14 E1-08 80,00 6400,000 3,181 10,117 0,298 0,617 0,548 0,069 Diterima
15 E1-10 80,00 6400,000 3,181 10,117 0,298 0,617 0,548 0,069 Diterima
16 E1-12 80,00 6400,000 3,181 10,117 0,298 0,617 0,548 0,069 Diterima
17 E1-15 80,00 6400,000 3,181 10,117 0,298 0,617 0,548 0,069 Diterima
18 E1-19 81,43 6630,845 4,611 21,258 0,433 0,667 0,677 0,010 Diterima
19 E1-25 81,43 6630,845 4,611 21,258 0,433 0,667 0,677 0,010 Diterima
20 E1-26 81,43 6630,845 4,611 21,258 0,433 0,667 0,677 0,010 Diterima
21 E1-16 81,43 6630,845 4,611 21,258 0,433 0,667 0,677 0,010 Diterima
22 E1-28 82,86 6865,780 6,041 36,489 0,567 0,715 0,710 0,005 Diterima
23 E1-13 84,29 7104,804 7,471 55,811 0,701 0,758 0,774 0,016 Diterima
24 E1-29 84,29 7104,804 7,471 55,811 0,701 0,758 0,774 0,016 Diterima
25 E1-30 85,71 7346,204 8,891 79,044 0,834 0,798 0,871 0,073 Diterima
26 E1-18 85,71 7346,204 8,891 79,044 0,834 0,798 0,871 0,073 Diterima
27 E1-11 85,71 7346,204 8,891 79,044 0,834 0,798 0,871 0,073 Diterima
28 E1-05 88,57 7844,645 11,751 138,078 1,103 0,865 0,903 0,038 Diterima
29 E1-06 90,00 8100,000 13,181 173,729 1,237 0,892 1,000 0,108 Diterima
30 E1-27 90,00 8100,000 13,181 173,729 1,237 0,892 1,000 0,108 Diterima













Lampiran 34. Perhitungan Uji Normalitas Hipotesis Kemampuan Pemecahan 
Masalah Peserta Didik Kelas Eksperimen 1 – Kelas VIII H 
Contoh Perhitungan Uji Normalitas Kemampuan 
Pemecahan Masalah 
Peserta Didik Kelas Eksperimen 1 – Kelas H 
1. Perhitungan dari tabel dijelaskan sebagai berikut : 
n   = 31    ∑  = 2381,400 
∑(   ̅)
 
 = 3482,917 
         = 0,108 
        = 
     
√  
 = 0,159 
Sehingga diperoleh harga-harga sebagai berikut : 
a. Rata-rata 




 ̅  
        
  
 
 ̅        
b. Simpangan baku 
  √
∑(   ̅) 
   
 
 √
          
    
 
  10,657 
c. Contoh perhitungan uji normalitas 
Untuk data ke-1 diketahui : 
    60,00     10,657  ̅        
Langkah – langkah analisis 
1. Hasil pengamatan X1, X2, ... , Xn dijadikan angka baku dalam Z1, Z2, .. , 










          
      
 
Zi = -2,517 
2. Untuk setiap angka baku digunakan daftar distribusi normal baku, 
kemudian dihitung  F (Zi) = P (Z < Zi) 
Dengan menggunakan tabel distribusi normal diperoleh F(Zi) = 
0,006 
3. Selanjutnya  dihitung proporsi  Z1, Z2, ... , Zn  yang lebih kecil atau sama 
dengan Zi. Jika proporsi ini dinyatakan 
S (Zi) =  




S (Zi) = 0,065 
4. Kemudian menghitung selisih  F (Zi) – S (Zi) lalu menentukan harga 
mutlaknya, yang kemudian disebut LO 
 SehinggaLO =  
LO = 0,059 
Ltabel dengan α = 0,05 dan n = 31 adalah 0,159. Karena 0,059 < 
0,159 maka data ke-1 adalah “Normal”. 
d. Hasil Pengujian 
Dari uji normalitas diperoleh           0,108 dengan n = 31 dan α 
= 5% diperoleh          0,159. Karena         <         maka dapat 
dikatakan data nilai kemampuan pemecahan masalah peserta didik kelas 
eksperimen 1 adalah berdistribusi normal. 
n






Lampiran 35. Tabel Hasil Uji Normalitas Hipotesis Kelas Eksperimen 2 – Kelas VIII F 










Lampiran  36. Perhitungan Uji Normalitas Hipotesis Kemampuan Pemecahan 
Masalah Peserta Didik Kelas Eksperimen 2 – kelas VIII F 
Perhitungan Uji Normalitas Kemampuan Pemecahan 
Masalah 
Peserta Didik Kelas Eksperimen 2 – Kelas VIII F 
1. Perhitungan dari tabel dijelaskan sebagai berikut : 
n   = 30    ∑ = 68,76 
∑(   ̅)
 
 = 2880,825 
         = 0,136 
        = 
     
√  
 = 0,162 
Sehingga diperoleh harga-harga sebagai berikut : 
a. Rata-rata 




 ̅  
        
  
 
 ̅        
b. Simpangan baku 
  √
∑(   ̅) 
   
 
 √
          
    
 
   9,967 
c. Contoh perhitungan uji normalitas 
Untuk data ke-1 diketahui : 
    50,00       s  = 9,967  ̅        
Langkah – langkah analisis 
1. Hasil pengamatan X1, X2, ... , Xn dijadikan angka baku dalam Z1, Z2,.., Zn  










             
     
 
Zi = -1,883 
2. Untuk setiap angka baku digunakan daftar distribusi normal baku, 
kemudian dihitung  F (Zi) = P (Z < Zi) 
Dengan menggunakan tabel distribusi normal diperoleh F(Zi) = 
0,030 
3. Selanjutnya  dihitung proporsi  Z1, Z2, ... , Zn  yang lebih kecil atau sama 
dengan Zi. Jika proporsi ini dinyatakan 
S (Zi) =  




S (Zi) = 0,100 
4. Kemudian menghitung selisih  F (Zi) – S (Zi) lalu menentukan harga 
mutlaknya, yang kemudian disebut LO 
 SehinggaLO =  
LO = 0,070 
Sehingga | (  )  (  )|       .        dengan α   5% dan n 
 30 adalah 0,162. Karena       < 0,162 maka data ke-1 adalah “Normal”. 
d. Hasil Pengujian 
Dari uji normalitas diperoleh           0,136 dengan n = 30 dan α 
= 5% diperoleh          0,162. Karena         <        maka dapat 
dikatakan data nilai kemampuan pemecahan masalah peserta didik kelas 
eksperimen 2 adalah berdistribusi normal. 
n






Lampiran 37. Tabel Hasil Uji Homogenitas Hipotesis Kelas Eksperimen 1 dan 
Eksperimen 2 
 
Hasil Uji Homogenitas Hipotesis Kelas Eksperimen 1 – Kelas VIII H  
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Lampiran 38. Perhitungan Uji Homogenitas Kemampuan Pemecahan Masalah 
Peserta Didik 
Contoh Perhitungan Uji Homogenitas Kemampuan 
Pemecahan MasalahPeserta Didik 
           = 31 
∑        = 2381,40 




              = 30 
∑           = 
2062,88 
∑(   )
 
    = 
144729,96 
 
Dari daftar di atas dapat dihitung sebagai berikut : 
1. Harga variansi kelas eksperimen I (VII H) 
   
  
   ∑.   
 / (∑   )
 
   (     )
 
   
  
   (         ) (       ) 
  (    )
 
   
   113,573 
2. Harga variansi kelas eksperimen II (VII F) 
   
  
   ∑.   
 / (∑   )
 
   (     )
 
   
  
   (         ) (       ) 
  (    )
 
   
   99,339 

























































































































































4. Harga Varian Gabungan (S2) 
    
∑(   )  
 
∑(   )
 
   
        
  
 
           
5. Harga Satuan (B) 
   (     )∑(   ) 
  (          ) (59)  
   119,632 
6. Harga    
    (    ) .  ∑(  )      / 






    = 0,132 
Dengan taraf signifikansi α = 5% dan dk = 2 – 1 = 1, maka 
dari daftar distribusi Chi-Kuadrat diperoleh   (0,05)(2) = 3,841 dan 
  hitung = 0,132. Dengan demikian,   hitung<  tabel yaitu 0,132 < 
3,841 maka Ho diterima, artinya sampel berasal dari populasi yang 
mempunyai keragaman homogen. Dengan kata lain, data data nilai 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik kelas eksperimen 1 



































Hipotesis Pertama-  Uji-t Dua Pihak 
Untuk menguji hipotesis pertama, digunakan rumus Uji-t dua pihak. 
Langkah – langkah pengujiannya adalah sebagai berikut. 
1. Menentukan hipotesis 
Ho :        
Tidak ada perbedaan kemampuan pemecahan masalah peserta didik 
antara yang menggunakan model pembelajaran Teams Games 
Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator dengan model 
pembelajaran Teams Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare 
Quiz Creator. 
Ha :        
Ada perbedaan kemampuan pemecahan masalah peserta didik antara yang 
menggunakan model pembelajaranTeams Games Tournament berbantuan 
Wondershare Quiz Creator dengan model pembelajaran Teams Games 
Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator. 
2. Menentukan taraf signifikansi 
Taraf signifikansi yang digunakan adalah 5% dengan    (       ). 
3. Statistik uji 
  √
(    )     (    )   
       
 
4. Diketahui :  
    31  ̅   76,82   
  113,573 
    30  ̅   68,76   





Sehingga s gabungan, 
  √
(    )    (    )   
       
 
  √
(    )(       )  (    )(      )
       
 
  √
        
  
 
         
Kemudian dicari nilai t, 
  










             





t = 3,047 
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan analisis uji t satu pihak kanan 
diperoleh nilai thitung = 3,047. Kemudian dikonsultasikan dengan tabel distribusi 
ttabel = 2,001 dengan taraf signifikan 5%. Karena thitung > ttabel maka dapat 
disimpulkan bahwa Ho ditolak. Jadi, Ada perbedaan kemampuan pemecahan 
masalah peserta didik antara yang menggunakan model pembelajaran Teams 
Games Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator dengan model 






Lampiran 40. Perhitungan Hipotesis Kedua -  Uji-t Satu Pihak Kanan 
Hipotesis Kedua -  Uji-t Satu Pihak Kanan 
1. Menentukan hipotesis 
Ho : μ1 ≤ μ2 
Model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 
Wondershare Quiz Creator tidak lebih baik daripada model pembelajaran 
Teams Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator 
terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 
Ha : μ1> μ2 
Model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 
Wondershare Quiz Creator lebih baik daripada model pembelajaran Teams 
Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz Creator terhadap 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 
2. Menentukan taraf signifikansi 
Taraf signifikansi yang digunakan adalah 5%. 
3. Statistika uji 
  √
(    )     (    )   
       
 
Diketahui :     31  ̅   76,82   
  113,573 
    30  ̅   68,76   
   99,339 
Sehingga s gabungan, 
  √
(    )    (    )   







(    )(       )  (    )(      )
       
 
  √
        
  
 
         
Kemudian dicari nilai t, 
  










             





t = 3,047 
4. Menarik kesimpulan 
Untuk uji t satu pihak kanan, Ho diterima jika                dan 
menolak Ho jika                dengan    (       ).Diperoleh 
         3,047. Kemudian hasil tersebut dibandingkan dengan nilai daftar 
distribusi t dengan    (       )   61 dengan    5% maka         
1,671. Ternyata                dengan demikian Ho ditolak. Jadi dapat 
disimpulkan bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Wondershare Quiz Creator lebih baik daripada model 
pembelajaran Teams Games Tournament tanpa berbantuan Wondershare Quiz 








Lampiran 41. Perhitungan Hipotesis Ketiga - Uji Proporsi Satu Pihak Kanan 
Perhitungan Hipotesis Ketiga - Uji Proporsi Satu Pihak 
Kanan 
 
(5) Menentukan hipotesis 
Ho :              
Artinya : Hasil tes kemampuan pemecahan masalah peserta didik 
yang diajar menggunakan model pembelajaran Teams Games 
Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator pada materi kubus 
dan balok yang nilainya mencapai KKM belum melampaui 51,6%. 
Ha :             
Artinya : Hasil tes kemampuan pemecahan masalah peserta didik 
yang diajar menggunakan model pembelajaran Teams Games 
Tournament berbantuan Wondershare Quiz Creator pada materi kubus 
dan balok yang nilainya mencapai KKM melampaui 51,6%. 
(6) Menentukan taraf signifikansi 
Taraf signifikansi yang digunakan adalah 5% 
(7) Daerah kriteria 
Ho ditolak jika       (     ) 
(8) Statistik uji 
     
 
  
     
√










  Y : 21      : 51,6% 
n : 31    : 5% 
Maka Zhit : 
     
  
   
        
√
      (         )
  
 
     
     
     
 
      ,798 
5. Menarik kesimpulan 
Untuk uji proporsi satu pihak kanan, Ho diterima jika         
       dan menolak Ho jika               . Karena diperoleh          
1,798 Kemudian hasil tersebut dibandingkan dengan nilai daftar distribusi 
t dengan n = 31 dengan    5% maka         1,697. Ternyata      
               dengan demikian Ho ditolak. Jadi dapat disimpulkan 
bahwa hasil tes kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang diajar 
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 
Wondershare Quiz Creator pada materi kubus dan balok yang nilainya 









Lampiran 42. Tabel Distribusi Liliefors (L) 










































































































































































































































































































































































































































































































































































Lampiran  43.Tabel Distribusi Chi-Square  ( x
2 
) 
















Lampiran 44. Tabel Distribusi F untuk α = 5% 
 
Tabel Distribusi F untuk α = 5% 
 
(N2) 
Df Pembilang  (N1) 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
1 161 199 216 225 230 234 237 239 241 242 243 244 245 245 246 
2 18.51 19.00 19.16 19.25 19.30 19.33 19.35 19.37 19.38 19.40 19.40 19.41 19.42 19.42 19.43 
3 10.13 9.55 9.28 9.12 9.01 8.94 8.89 8.85 8.81 8.79 8.76 8.74 8.73 8.71 8.70 
4 7.71 6.94 6.59 6.39 6.26 6.16 6.09 6.04 6.00 5.96 5.94 5.91 5.89 5.87 5.86 
5 6.61 5.79 5.41 5.19 5.05 4.95 4.88 4.82 4.77 4.74 4.70 4.68 4.66 4.64 4.62 
6 5.99 5.14 4.76 4.53 4.39 4.28 4.21 4.15 4.10 4.06 4.03 4.00 3.98 3.96 3.94 
7 5.59 4.74 4.35 4.12 3.97 3.87 3.79 3.73 3.68 3.64 3.60 3.57 3.55 3.53 3.51 
8 5.32 4.46 4.07 3.84 3.69 3.58 3.50 3.44 3.39 3.35 3.31 3.28 3.26 3.24 3.22 
9 5.12 4.26 3.86 3.63 3.48 3.37 3.29 3.23 3.18 3.14 3.10 3.07 3.05 3.03 3.01 
10 4.96 4.10 3.71 3.48 3.33 3.22 3.14 3.07 3.02 2.98 2.94 2.91 2.89 2.86 2.85 
11 4.84 3.98 3.59 3.36 3.20 3.09 3.01 2.95 2.90 2.85 2.82 2.79 2.76 2.74 2.72 
12 4.75 3.89 3.49 3.26 3.11 3.00 2.91 2.85 2.80 2.75 2.72 2.69 2.66 2.64 2.62 
13 4.67 3.81 3.41 3.18 3.03 2.92 2.83 2.77 2.71 2.67 2.63 2.60 2.58 2.55 2.53 
14 4.60 3.74 3.34 3.11 2.96 2.85 2.76 2.70 2.65 2.60 2.57 2.53 2.51 2.48 2.46 
15 4.54 3.68 3.29 3.06 2.90 2.79 2.71 2.64 2.59 2.54 2.51 2.48 2.45 2.42 2.40 
16 4.49 3.63 3.24 3.01 2.85 2.74 2.66 2.59 2.54 2.49 2.46 2.42 2.40 2.37 2.35 
17 4.45 3.59 3.20 2.96 2.81 2.70 2.61 2.55 2.49 2.45 2.41 2.38 2.35 2.33 2.31 
18 4.41 3.55 3.16 2.93 2.77 2.66 2.58 2.51 2.46 2.41 2.37 2.34 2.31 2.29 2.27 
19 4.38 3.52 3.13 2.90 2.74 2.63 2.54 2.48 2.42 2.38 2.34 2.31 2.28 2.26 2.23 
20 4.35 3.49 3.10 2.87 2.71 2.60 2.51 2.45 2.39 2.35 2.31 2.28 2.25 2.22 2.20 
21 4.32 3.47 3.07 2.84 2.68 2.57 2.49 2.42 2.37 2.32 2.28 2.25 2.22 2.20 2.18 
22 4.30 3.44 3.05 2.82 2.66 2.55 2.46 2.40 2.34 2.30 2.26 2.23 2.20 2.17 2.15 
23 4.28 3.42 3.03 2.80 2.64 2.53 2.44 2.37 2.32 2.27 2.24 2.20 2.18 2.15 2.13 
24 4.26 3.40 3.01 2.78 2.62 2.51 2.42 2.36 2.30 2.25 2.22 2.18 2.15 2.13 2.11 
25 4.24 3.39 2.99 2.76 2.60 2.49 2.40 2.34 2.28 2.24 2.20 2.16 2.14 2.11 2.09 
26 4.23 3.37 2.98 2.74 2.59 2.47 2.39 2.32 2.27 2.22 2.18 2.15 2.12 2.09 2.07 
27 4.21 3.35 2.96 2.73 2.57 2.46 2.37 2.31 2.25 2.20 2.17 2.13 2.10 2.08 2.06 
28 4.20 3.34 2.95 2.71 2.56 2.45 2.36 2.29 2.24 2.19 2.15 2.12 2.09 2.06 2.04 
29 4.18 3.33 2.93 2.70 2.55 2.43 2.35 2.28 2.22 2.18 2.14 2.10 2.08 2.05 2.03 





31 4.16 3.30 2.91 2.68 2.52 2.41 2.32 2.25 2.20 2.15 2.11 2.08 2.05 2.03 2.00 
32 4.15 3.29 2.90 2.67 2.51 2.40 2.31 2.24 2.19 2.14 2.10 2.07 2.04 2.01 1.99 
33 4.14 3.28 2.89 2.66 2.50 2.39 2.30 2.23 2.18 2.13 2.09 2.06 2.03 2.00 1.98 
34 4.13 3.28 2.88 2.65 2.49 2.38 2.29 2.23 2.17 2.12 2.08 2.05 2.02 1.99 1.97 
35 4.12 3.27 2.87 2.64 2.49 2.37 2.29 2.22 2.16 2.11 2.07 2.04 2.01 1.99 1.96 
36 4.11 3.26 2.87 2.63 2.48 2.36 2.28 2.21 2.15 2.11 2.07 2.03 2.00 1.98 1.95 
37 4.11 3.25 2.86 2.63 2.47 2.36 2.27 2.20 2.14 2.10 2.06 2.02 2.00 1.97 1.95 
38 4.10 3.24 2.85 2.62 2.46 2.35 2.26 2.19 2.14 2.09 2.05 2.02 1.99 1.96 1.94 
39 4.09 3.24 2.85 2.61 2.46 2.34 2.26 2.19 2.13 2.08 2.04 2.01 1.98 1.95 1.93 
40 4.08 3.23 2.84 2.61 2.45 2.34 2.25 2.18 2.12 2.08 2.04 2.00 1.97 1.95 1.92 
41 4.08 3.23 2.83 2.60 2.44 2.33 2.24 2.17 2.12 2.07 2.03 2.00 1.97 1.94 1.92 
42 4.07 3.22 2.83 2.59 2.44 2.32 2.24 2.17 2.11 2.06 2.03 1.99 1.96 1.94 1.91 
43 4.07 3.21 2.82 2.59 2.43 2.32 2.23 2.16 2.11 2.06 2.02 1.99 1.96 1.93 1.91 
44 4.06 3.21 2.82 2.58 2.43 2.31 2.23 2.16 2.10 2.05 2.01 1.98 1.95 1.92 1.90 
46  4.05  3.20  2.81  2.57  2.42  2.30  2.22  2.15  2.09  2.04  2.00  1.97  1.94  1.91  1.89  
47  4.05  3.20  2.80  2.57  2.41  2.30  2.21  2.14  2.09  2.04  2.00  1.96  1.93  1.91  1.88  
48  4.04  3.19  2.80  2.57  2.41  2.29  2.21  2.14  2.08  2.03  1.99  1.96  1.93  1.90  1.88  
49  4.04  3.19  2.79  2.56  2.40  2.29  2.20  2.13  2.08  2.03  1.99  1.96  1.93  1.90  1.88  
50  4.03  3.18  2.79  2.56  2.40  2.29  2.20  2.13  2.07  2.03  1.99  1.95  1.92  1.89  1.87  
51  4.03  3.18  2.79  2.55  2.40  2.28  2.20  2.13  2.07  2.02  1.98  1.95  1.92  1.89  1.87  
52  4.03  3.18  2.78  2.55  2.39  2.28  2.19  2.12  2.07  2.02  1.98  1.94  1.91  1.89  1.86  
53  4.02  3.17  2.78  2.55  2.39  2.28  2.19  2.12  2.06  2.01  1.97  1.94  1.91  1.88  1.86  
54  4.02  3.17  2.78  2.54  2.39  2.27  2.18  2.12  2.06  2.01  1.97  1.94  1.91  1.88  1.86  
55  4.02  3.16  2.77  2.54  2.38  2.27  2.18  2.11  2.06  2.01  1.97  1.93  1.90  1.88  1.85  
56  4.01  3.16  2.77  2.54  2.38  2.27  2.18  2.11  2.05  2.00  1.96  1.93  1.90  1.87  1.85  
57  4.01  3.16  2.77  2.53  2.38  2.26  2.18  2.11  2.05  2.00  1.96  1.93  1.90  1.87  1.85  
58  4.01  3.16  2.76  2.53  2.37  2.26  2.17  2.10  2.05  2.00  1.96  1.92  1.89  1.87  1.84  
59  4.00  3.15  2.76  2.53  2.37  2.26  2.17  2.10  2.04  2.00  1.96  1.92  1.89  1.86  1.84  
60  4.00  3.15  2.76  2.53  2.37  2.25  2.17  2.10  2.04  1.99  1.95  1.92  1.89  1.86  1.84  
61  4.00  3.15  2.76  2.52  2.37  2.25  2.16  2.09  2.04  1.99  1.95  1.91  1.88  1.86  1.83  
62  4.00  3.15  2.75  2.52  2.36  2.25  2.16  2.09  2.03  1.99  1.95  1.91  1.88  1.85  1.83  
63  3.99  3.14  2.75  2.52  2.36  2.25  2.16  2.09  2.03  1.98  1.94  1.91  1.88  1.85  1.83  
64  3.99  3.14  2.75  2.52  2.36  2.24  2.16  2.09  2.03  1.98  1.94  1.91  1.88  1.85  1.83  
65  3.99  3.14  2.75  2.51  2.36  2.24  2.15  2.08  2.03  1.98  1.94  1.90  1.87  1.85  1.82  
66  3.99  3.14  2.74  2.51  2.35  2.24  2.15  2.08  2.03  1.98  1.94  1.90  1.87  1.84  1.82  
67  3.98  3.13  2.74  2.51  2.35  2.24  2.15  2.08  2.02  1.98  1.93  1.90  1.87  1.84  1.82  
68  3.98  3.13  2.74  2.51  2.35  2.24  2.15  2.08  2.02  1.97  1.93  1.90  1.87  1.84  1.82  
69  3.98  3.13  2.74  2.50  2.35  2.23  2.15  2.08  2.02  1.97  1.93  1.90  1.86  1.84  1.81  
70  3.98  3.13  2.74  2.50  2.35  2.23  2.14  2.07  2.02  1.97  1.93  1.89  1.86  1.84  1.81  





72  3.97  3.12  2.73  2.50  2.34  2.23  2.14  2.07  2.01  1.96  1.92  1.89  1.86  1.83  1.81  
73  3.97  3.12  2.73  2.50  2.34  2.23  2.14  2.07  2.01  1.96  1.92  1.89  1.86  1.83  1.81  
74  3.97  3.12  2.73  2.50  2.34  2.22  2.14  2.07  2.01  1.96  1.92  1.89  1.85  1.83  1.80  
75  3.97  3.12  2.73  2.49  2.34  2.22  2.13  2.06  2.01  1.96  1.92  1.88  1.85  1.83  1.80  
76  3.97  3.12  2.72  2.49  2.33  2.22  2.13  2.06  2.01  1.96  1.92  1.88  1.85  1.82  1.80  
77  3.97  3.12  2.72  2.49  2.33  2.22  2.13  2.06  2.00  1.96  1.92  1.88  1.85  1.82  1.80  
78  3.96  3.11  2.72  2.49  2.33  2.22  2.13  2.06  2.00  1.95  1.91  1.88  1.85  1.82  1.80  
79  3.96  3.11  2.72  2.49  2.33  2.22  2.13  2.06  2.00  1.95  1.91  1.88  1.85  1.82  1.79  
80  3.96  3.11  2.72  2.49  2.33  2.21  2.13  2.06  2.00  1.95  1.91  1.88  1.84  1.82  1.79  
81  3.96  3.11  2.72  2.48  2.33  2.21  2.12  2.05  2.00  1.95  1.91  1.87  1.84  1.82  1.79  
82  3.96  3.11  2.72  2.48  2.33  2.21  2.12  2.05  2.00  1.95  1.91  1.87  1.84  1.81  1.79  
83  3.96  3.11  2.71  2.48  2.32  2.21  2.12  2.05  1.99  1.95  1.91  1.87  1.84  1.81  1.79  
84  3.95  3.11  2.71  2.48  2.32  2.21  2.12  2.05  1.99  1.95  1.90  1.87  1.84  1.81  1.79  
85  3.95  3.10  2.71  2.48  2.32  2.21  2.12  2.05  1.99  1.94  1.90  1.87  1.84  1.81  1.79  
86  3.95  3.10  2.71  2.48  2.32  2.21  2.12  2.05  1.99  1.94  1.90  1.87  1.84  1.81  1.78  
87  3.95  3.10  2.71  2.48  2.32  2.20  2.12  2.05  1.99  1.94  1.90  1.87  1.83  1.81  1.78  
88  3.95  3.10  2.71  2.48  2.32  2.20  2.12  2.05  1.99  1.94  1.90  1.86  1.83  1.81  1.78  
89  3.95  3.10  2.71  2.47  2.32  2.20  2.11  2.04  1.99  1.94  1.90  1.86  1.83  1.80  1.78  
90  3.95  3.10  2.71  2.47  2.32  2.20  2.11  2.04  1.99  1.94  1.90  1.86  1.83  1.80  1.78  
91  3.95  3.10  2.70  2.47  2.31  2.20  2.11  2.04  1.98  1.94  1.90  1.86  1.83  1.80  1.78  
92  3.94  3.10  2.70  2.47  2.31  2.20  2.11  2.04  1.98  1.94  1.89  1.86  1.83  1.80  1.78  
93  3.94  3.09  2.70  2.47  2.31  2.20  2.11  2.04  1.98  1.93  1.89  1.86  1.83  1.80  1.78  
94  3.94  3.09  2.70  2.47  2.31  2.20  2.11  2.04  1.98  1.93  1.89  1.86  1.83  1.80  1.77  
95  3.94  3.09  2.70  2.47  2.31  2.20  2.11  2.04  1.98  1.93  1.89  1.86  1.82  1.80  1.77  
96  3.94  3.09  2.70  2.47  2.31  2.19  2.11  2.04  1.98  1.93  1.89  1.85  1.82  1.80  1.77  
97  3.94  3.09  2.70  2.47  2.31  2.19  2.11  2.04  1.98  1.93  1.89  1.85  1.82  1.80  1.77  
98  3.94  3.09  2.70  2.46  2.31  2.19  2.10  2.03  1.98  1.93  1.89  1.85  1.82  1.79  1.77  
99  3.94  3.09  2.70  2.46  2.31  2.19  2.10  2.03  1.98  1.93  1.89  1.85  1.82  1.79  1.77  
100  3.94  3.09  2.70  2.46  2.31  2.19  2.10  2.03  1.97  1.93  1.89  1.85  1.82  1.79  1.77  
101  3.94  3.09  2.69  2.46  2.30  2.19  2.10  2.03  1.97  1.93  1.88  1.85  1.82  1.79  1.77  
102  3.93  3.09  2.69  2.46  2.30  2.19  2.10  2.03  1.97  1.92  1.88  1.85  1.82  1.79  1.77  
103  3.93  3.08  2.69  2.46  2.30  2.19  2.10  2.03  1.97  1.92  1.88  1.85  1.82  1.79  1.76  
104  3.93  3.08  2.69  2.46  2.30  2.19  2.10  2.03  1.97  1.92  1.88  1.85  1.82  1.79  1.76  
105  3.93  3.08  2.69  2.46  2.30  2.19  2.10  2.03  1.97  1.92  1.88  1.85  1.81  1.79  1.76  
106  3.93  3.08  2.69  2.46  2.30  2.19  2.10  2.03  1.97  1.92  1.88  1.84  1.81  1.79  1.76  
107  3.93  3.08  2.69  2.46  2.30  2.18  2.10  2.03  1.97  1.92  1.88  1.84  1.81  1.79  1.76  
108  3.93  3.08  2.69  2.46  2.30  2.18  2.10  2.03  1.97  1.92  1.88  1.84  1.81  1.78  1.76  
109  3.93  3.08  2.69  2.45  2.30  2.18  2.09  2.02  1.97  1.92  1.88  1.84  1.81  1.78  1.76  
110  3.93  3.08  2.69  2.45  2.30  2.18  2.09  2.02  1.97  1.92  1.88  1.84  1.81  1.78  1.76  





112  3.93  3.08  2.69  2.45  2.30  2.18  2.09  2.02  1.96  1.92  1.88  1.84  1.81  1.78  1.76  
113  3.93  3.08  2.68  2.45  2.29  2.18  2.09  2.02  1.96  1.92  1.87  1.84  1.81  1.78  1.76  
114  3.92  3.08  2.68  2.45  2.29  2.18  2.09  2.02  1.96  1.91  1.87  1.84  1.81  1.78  1.75  
115  3.92  3.08  2.68  2.45  2.29  2.18  2.09  2.02  1.96  1.91  1.87  1.84  1.81  1.78  1.75  
116  3.92  3.07  2.68  2.45  2.29  2.18  2.09  2.02  1.96  1.91  1.87  1.84  1.81  1.78  1.75  
117  3.92  3.07  2.68  2.45  2.29  2.18  2.09  2.02  1.96  1.91  1.87  1.84  1.80  1.78  1.75  
118  3.92  3.07  2.68  2.45  2.29  2.18  2.09  2.02  1.96  1.91  1.87  1.84  1.80  1.78  1.75  
119  3.92  3.07  2.68  2.45  2.29  2.18  2.09  2.02  1.96  1.91  1.87  1.83  1.80  1.78  1.75  
120  3.92  3.07  2.68  2.45  2.29  2.18  2.09  2.02  1.96  1.91  1.87  1.83  1.80  1.78  1.75  
121  3.92  3.07  2.68  2.45  2.29  2.17  2.09  2.02  1.96  1.91  1.87  1.83  1.80  1.77  1.75  
122  3.92  3.07  2.68  2.45  2.29  2.17  2.09  2.02  1.96  1.91  1.87  1.83  1.80  1.77  1.75  
123  3.92  3.07  2.68  2.45  2.29  2.17  2.08  2.01  1.96  1.91  1.87  1.83  1.80  1.77  1.75  
124  3.92  3.07  2.68  2.44  2.29  2.17  2.08  2.01  1.96  1.91  1.87  1.83  1.80  1.77  1.75  
125  3.92  3.07  2.68  2.44  2.29  2.17  2.08  2.01  1.96  1.91  1.87  1.83  1.80  1.77  1.75  
126  3.92  3.07  2.68  2.44  2.29  2.17  2.08  2.01  1.95  1.91  1.87  1.83  1.80  1.77  1.75  
127  3.92  3.07  2.68  2.44  2.29  2.17  2.08  2.01  1.95  1.91  1.86  1.83  1.80  1.77  1.75  
128  3.92  3.07  2.68  2.44  2.29  2.17  2.08  2.01  1.95  1.91  1.86  1.83  1.80  1.77  1.75  
129  3.91  3.07  2.67  2.44  2.28  2.17  2.08  2.01  1.95  1.90  1.86  1.83  1.80  1.77  1.74  
130  3.91  3.07  2.67  2.44  2.28  2.17  2.08  2.01  1.95  1.90  1.86  1.83  1.80  1.77  1.74  
131  3.91  3.07  2.67  2.44  2.28  2.17  2.08  2.01  1.95  1.90  1.86  1.83  1.80  1.77  1.74  
132  3.91  3.06  2.67  2.44  2.28  2.17  2.08  2.01  1.95  1.90  1.86  1.83  1.79  1.77  1.74  
133  3.91  3.06  2.67  2.44  2.28  2.17  2.08  2.01  1.95  1.90  1.86  1.83  1.79  1.77  1.74  
134  3.91  3.06  2.67  2.44  2.28  2.17  2.08  2.01  1.95  1.90  1.86  1.83  1.79  1.77  1.74  
135  3.91  3.06  2.67  2.44  2.28  2.17  2.08  2.01  1.95  1.90  1.86  1.82  1.79  1.77  1.74  
136  3.91  3.06  2.67  2.44  2.28  2.17  2.08  2.01  1.95  1.90  1.86  1.82  1.79  1.77  1.74  
137  3.91  3.06  2.67  2.44  2.28  2.17  2.08  2.01  1.95  1.90  1.86  1.82  1.79  1.76  1.74  
138  3.91  3.06  2.67  2.44  2.28  2.16  2.08  2.01  1.95  1.90  1.86  1.82  1.79  1.76  1.74  
139  3.91  3.06  2.67  2.44  2.28  2.16  2.08  2.01  1.95  1.90  1.86  1.82  1.79  1.76  1.74  
140  3.91  3.06  2.67  2.44  2.28  2.16  2.08  2.01  1.95  1.90  1.86  1.82  1.79  1.76  1.74  
141  3.91  3.06  2.67  2.44  2.28  2.16  2.08  2.00  1.95  1.90  1.86  1.82  1.79  1.76  1.74  
142  3.91  3.06  2.67  2.44  2.28  2.16  2.07  2.00  1.95  1.90  1.86  1.82  1.79  1.76  1.74  
143  3.91  3.06  2.67  2.43  2.28  2.16  2.07  2.00  1.95  1.90  1.86  1.82  1.79  1.76  1.74  
144  3.91  3.06  2.67  2.43  2.28  2.16  2.07  2.00  1.95  1.90  1.86  1.82  1.79  1.76  1.74  
145  3.91  3.06  2.67  2.43  2.28  2.16  2.07  2.00  1.94  1.90  1.86  1.82  1.79  1.76  1.74  
146  3.91  3.06  2.67  2.43  2.28  2.16  2.07  2.00  1.94  1.90  1.85  1.82  1.79  1.76  1.74  
147  3.91  3.06  2.67  2.43  2.28  2.16  2.07  2.00  1.94  1.90  1.85  1.82  1.79  1.76  1.73  
148  3.91  3.06  2.67  2.43  2.28  2.16  2.07  2.00  1.94  1.90  1.85  1.82  1.79  1.76  1.73  
149  3.90  3.06  2.67  2.43  2.27  2.16  2.07  2.00  1.94  1.89  1.85  1.82  1.79  1.76  1.73  
150  3.90  3.06  2.66  2.43  2.27  2.16  2.07  2.00  1.94  1.89  1.85  1.82  1.79  1.76  1.73  





152  3.90  3.06  2.66  2.43  2.27  2.16  2.07  2.00  1.94  1.89  1.85  1.82  1.79  1.76  1.73  
153  3.90  3.06  2.66  2.43  2.27  2.16  2.07  2.00  1.94  1.89  1.85  1.82  1.78  1.76  1.73  
154  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.16  2.07  2.00  1.94  1.89  1.85  1.82  1.78  1.76  1.73  
155  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.16  2.07  2.00  1.94  1.89  1.85  1.82  1.78  1.76  1.73  
156  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.16  2.07  2.00  1.94  1.89  1.85  1.81  1.78  1.76  1.73  
157  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.16  2.07  2.00  1.94  1.89  1.85  1.81  1.78  1.76  1.73  
158  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.16  2.07  2.00  1.94  1.89  1.85  1.81  1.78  1.75  1.73  
159  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.16  2.07  2.00  1.94  1.89  1.85  1.81  1.78  1.75  1.73  
160  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.16  2.07  2.00  1.94  1.89  1.85  1.81  1.78  1.75  1.73  
161  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.16  2.07  2.00  1.94  1.89  1.85  1.81  1.78  1.75  1.73  
162  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.15  2.07  2.00  1.94  1.89  1.85  1.81  1.78  1.75  1.73  
163  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.15  2.07  2.00  1.94  1.89  1.85  1.81  1.78  1.75  1.73  
164  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.15  2.07  2.00  1.94  1.89  1.85  1.81  1.78  1.75  1.73  
165  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.15  2.07  1.99  1.94  1.89  1.85  1.81  1.78  1.75  1.73  
166  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.15  2.07  1.99  1.94  1.89  1.85  1.81  1.78  1.75  1.73  
167  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.15  2.06  1.99  1.94  1.89  1.85  1.81  1.78  1.75  1.73  
168  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.15  2.06  1.99  1.94  1.89  1.85  1.81  1.78  1.75  1.73  
169  3.90  3.05  2.66  2.43  2.27  2.15  2.06  1.99  1.94  1.89  1.85  1.81  1.78  1.75  1.73  
170  3.90  3.05  2.66  2.42  2.27  2.15  2.06  1.99  1.94  1.89  1.85  1.81  1.78  1.75  1.73  
171  3.90  3.05  2.66  2.42  2.27  2.15  2.06  1.99  1.93  1.89  1.85  1.81  1.78  1.75  1.73  
172  3.90  3.05  2.66  2.42  2.27  2.15  2.06  1.99  1.93  1.89  1.84  1.81  1.78  1.75  1.72  
173  3.90  3.05  2.66  2.42  2.27  2.15  2.06  1.99  1.93  1.89  1.84  1.81  1.78  1.75  1.72  
174  3.90  3.05  2.66  2.42  2.27  2.15  2.06  1.99  1.93  1.89  1.84  1.81  1.78  1.75  1.72  
175  3.90  3.05  2.66  2.42  2.27  2.15  2.06  1.99  1.93  1.89  1.84  1.81  1.78  1.75  1.72  
176  3.89  3.05  2.66  2.42  2.27  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.81  1.78  1.75  1.72  
177  3.89  3.05  2.66  2.42  2.27  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.81  1.78  1.75  1.72  
178  3.89  3.05  2.66  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.81  1.78  1.75  1.72  
179  3.89  3.05  2.66  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.81  1.78  1.75  1.72  
180  3.89  3.05  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.81  1.77  1.75  1.72  
181  3.89  3.05  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.81  1.77  1.75  1.72  
182  3.89  3.05  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.81  1.77  1.75  1.72  
183  3.89  3.05  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.81  1.77  1.75  1.72  
184  3.89  3.05  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.81  1.77  1.75  1.72  
185  3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.75  1.72  
186  3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.75  1.72  
187  3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.74  1.72  
188  3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.74  1.72  
189  3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.74  1.72  
190  3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.74  1.72  





192  3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.74  1.72  
193  3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.74  1.72  
194  3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.74  1.72  
195  3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.74  1.72  
196  3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.15  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.74  1.72  
197  3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.14  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.74  1.72  
198  3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.14  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.74  1.72  
199  3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.14  2.06  1.99  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.74  1.72  
200  3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.14  2.06  1.98  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.74  1.72  





Lampiran 45.Tabel r Product Moment 







5% 1% 5% 1% 5% 1% 
3 0.997 0.999 27 0.381 0.487 55 0.266 
0.34
5 
4 0.950 0.990 28 0.374 0.478 60 0.254 
0.33
0 
5 0.878 0.959 29 0.367 0.470 65 0.244 
0.31
7 
                  
                  
6 0.811 0.917 30 0.361 0.463 70 0.235 
0.30
6 
7 0.754 0.874 31 0.355 0.456 75 0.227 
0.29
6 
8 0.707 0.834 32 0.349 0.449 80 0.220 
0.28
6 
9 0.666 0.798 33 0.344 0.442 85 0.213 
0.27
8 
10 0.632 0.765 34 0.339 0.436 90 0.207 
0.27
0 
                  
                  
11 0.602 0.735 35 0.334 0.430 95 0.202 
0.26
3 
12 0.576 0.708 36 0.329 0.424 100 0.195 
0.25
6 
13 0.553 0.684 37 0.325 0.418 125 0.176 
0.23
0 
14 0.532 0.661 38 0.320 0.413 150 0.159 
0.21
0 
15 0.514 0.641 39 0.316 0.408 175 0.148 
0.19
4 
                  
                  
16 0.497 0.623 40 0.312 0.403 200 0.138 
0.18
1 
17 0.482 0.606 41 0.308 0.398 300 0.113 
0.14
8 
18 0.468 0.590 42 0.304 0.393 400 0.098 
0.12
8 
19 0.456 0.575 43 0.301 0.389 500 0.088 
0.11
5 
20 0.444 0.561 44 0.297 0.384 600 0.080 
0.10
5 
                  
                  
21 0.433 0.549 45 0.294 0.380 700 0.074 
0.09
7 
22 0.423 0.537 46 0.291 0.376 800 0.070 
0.09
1 







24 0.404 0.515 48 0.284 0.368 1000 0.062 
0.08
1 
25 0.396 0.505 49 0.281 0.364       








Lampiran  46. Tabel Distribusi Normal (Z) 
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